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ERITYISSANASTO  
 
Lautapeli Lautapeli on yleensä moninpeli, jota pelataan pelilaudan ja 
erilaisten pelielementtien avulla.  
 
Käyttäjäkokemus Käyttäjäkokemus (User Experience, UX). Tuotteen, järjes-
telmän, palvelun, tai tässä yhteydessä pelin käytöstä seuraa-
via yksittäisen henkilön havaintoja ja reaktioita. (ISO 9241- 
 
Peli Peli on järjestelmä, jossa pelaajat osallistuvat keinotekoi-
seen, sääntöjen määrittämään konfliktiin, jolla on määriteltä-
vä lopputulos (Salen & Zimmerman, Rules of Play, 2004, 
80) 
 
Pelien  
vuorovaikutteisuus Pitää sisällään kaikki mahdolliset erilaiset vuorovaikutusten 
muodot peleissä, esim. Pelaajien keskinäinen vuorovaikutus, 
pelin ja pelaajan välinen vuorovaikutus, Pelin mekaniikkojen 
keskinäinen vuorovaikutus. 
 
 
Pelimekaniikka Pelin toimintaperiaate pelitilanteessa.  
 
Pelimekaniikat ovat sääntöihin perustuvia systeemeitä, jotka 
palautteen kautta ohjaavat pelaajaa tutkimaan ja oppimaan 
pelin eri tilanteiden mahdollisuuksien rajoissa olevat ominai-
suudet (Cook, Daniel /lostgarden.com). 
 
Sääntöjoukkojen rakenne, jonka tarkoituksena on luoda viih-
dyttävä pelikokemus. Erilaisten pelimekaniikoiden vuoro-
vaikutus määrittää pelin monimutkaisuuden ja pelaajalle 
mahdollisen vuorovaikutuksen tason. Pelin tasapaino riippuu 
pelimekaniikoiden, pelimaailman ja pelin resurssien välisestä 
suhteesta. (Manninen, Tony: Pelisuunnittelijan käsikirja - 
ideasta eteenpäin) 
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Pelimekanismi Erilaisten pelimekaniikkojen muodostama suurempi koko-
naisuus 
 
Prototyyppi Pelin testiversio. Prototyyppejä voi olla useita pelinkehityk-
sen eri vaiheissa.  
 
 
Säännöt Kuvaavat pelaajalle yksityiskohtaisesti pelin tavoitteet, kei-
not ja rajoitukset.  
 
Tavoite Pelin sisäinen päämäärä johon pelaaja pyrkii. 
 
Teema Teema määrittää mistä pelissä on kysymys. Se on idea, joka 
kietoo koko pelin yhtenäiseksi. Se on idea, jota muut ele-
mentit tukevat. Suurin hyöty pelin rakentamisesta yhden 
teeman ympärille on se, että pelin elementit tukevat toinen 
toisistaan, sillä jokaisella elementillä on sama tavoite. 
(Schell, Jesse, The Art of Game Design , 2010) 
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1 JOHDANTO 
 
 
Opinnäytetyöni tarkoitus on tutkia mahdollisuutta soveltaa käyttäjälähtöisen suunnitte-
lun ja käytettävyyssuunnittelun teorioita lautapelisuunnitteluun. Työssäni pohdin lauta-
pelin käytettävyyssuunnittelun merkitystä positiivisen pelikokemuksen aikaansaamisek-
si. Työn tavoite on suunnitella ja toteuttaa testattava lautapelin prototyyppi soveltaen 
käyttäjälähtöistä suunnittelua.   
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2 MIELEKÄS PELIKOKEMUS 
 
Pelaamisen erottaa muista viihteen muodoista erityisesti pelin vuorovaikutteinen sys-
teemi. Pelaajalle pelaaminen on ennen kaikkea tuon vuorovaikutteisen systeemin elä-
myksellinen kokemus. Pelisuunnittelussa onkin pohjimmiltaan kysymys mielekkään 
pelikokemuksen suunnittelusta (Mäyrä, ym. 2010, 319). Pelikokemuksen tutkimus kuu-
luu pelitutkimuksen piirin. Pelitutkimus on tieteenalana melko nuori, eikä toistaiseksi 
ole olemassa yksiselitteistä tutkimuksellista määritelmää sille kuinka mielekäs peliko-
kemus muodostuu.  
 
Jokainen peli on sisäisten merkityksien ja erilaisten rinnakkaisten vuorovaikutusten 
muodostama kokonaisuus. Ei ole määriteltävissä vain yhtä asiaa joka tekee pelikoke-
muksesta mielekkään. Mielekäs pelikokemus muodostuu pelaajakohtaisesti, joten aihet-
ta on mahdoton täysin objektiivisesti lähestyä. Lähes kaikki pelisuunnittelijat myöntävät 
pelikokemuksen käsittelyn problematiikan. Pelisuunnittelija Jesse Schell nostaa kissan 
pöydälle heti kättelyssä kirjassaan Art of Game Design.  Kokemuksesta ei ole vaikea 
puhua siksi ettei se olisi tuttu aihe, vaan koska se on liiankin tuttu. Kaikki mitä olemme 
koskaan nähneet, tehneet, ajatelleet tai tunteneet, on ollut kokemus. Pelikokemuksen 
tutkiminenkin on kokemus. Kokemuksesta on hankala puhua koska se ei ole jaettavissa 
muiden kanssa. Kahdella ihmisellä ei voi olla mistään asiasta identtistä kokemusta. Jo-
kainen pelikokemus on ainutlaatuinen (Schell, 2008, 10.)  
 
Pelikokemukseen ja pelattavuuden tutkimukseen sekä pelikokemusta erittelevien termi-
en määrittelyyn liittyvät ongelmat myöntää myös Tampereen yliopiston informaatiotut-
kimuksen ja interaktiivisen median professori Frans Mäyrä teoksessaan Ote informaati-
osta: johdatus informaatiotutkimukseen ja interaktiiviseen mediaan. Pelikokemuksen ja 
pelattavuuden tutkimus muodostaa varsin kirjavan ongelmakentän. Lähestymistapoja on 
monia, eikä alalla ole vielä luotu varsinaisia standardeja edes pelattavuuden kaltaisen 
ydinkäsitteen ymmärtämiseen. Erilaisissa tilanteissa samakin henkilö voi pelata eri ta-
voin ja pelaajan tulkinnat pelistä ja pelaamisen päämääristä vaikuttavat vahvasti hänen 
pelikokemustensa luonteeseen. Kyseessä onkin laaja kenttä, jossa on edelleen tutkijoille 
runsaasti kartoitettavaa (Mäyrä, ym. 2010, 323.) 
 
Calvillo Gámez ym. esittelivät CEGE (The Core Elemnets of Gaming Experience) - 
teorian pelikokemuksen ydinelementeistä vuonna 2009. Teorian mukaan positiivisen 
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pelikokemuksen kannalta välttämättömät pelin ja pelaajan välisen vuorovaikutuksen 
kolme elementtiä ovat hallinta, fasilitaattorit eli pelin ulkopuoliset tekijät ja omistajuus, 
(KUVIO 1). Nämä kolme elementtiä eivät vielä takaa onnistunutta pelikokemusta, mut-
ta yhdenkin puuttuminen johtaa väistämättä negatiiviseen pelikokemukseen. Hallinta ja 
fasilisaattorit yhdessä johtavat omistajuuteen, joka puolestaan aiheuttaa nautinnollisen 
pelikokemuksen. Omistajuudella tarkoitetaan sitä että pelaaja vaikuttaa valinnoillaan 
pelin kulkuun. Ensin pelaajan täytyy kuitenkin saada peli hallintaan. Käyttöliittymällä 
on CEGE -teorian mukaan olennainen rooli hallinnan tunteen saavuttamisessa. (Calvillo 
Gámez ym. 2009.) 
 
 
KUVIO 1. Pelin ja pelaajan välinen vuorovaikutus CEGE-mallin mukaan. (Calvillo 
Gámez ym. 2009). 
 
Pelikokemus on tunnepitoinen elämys. Peli on tuote, jonka käyttökokemus on oleellinen 
osa mielekkään pelikokemuksen muodostumista. Tutkin mahdollisuutta soveltaa käyttä-
jälähtöisen - ja käytettävyyssuunnittelun teorioita mielekkään lautapelikokemuksen ai-
kaansaamiseksi. Miellyttävien ja vaikuttavien käyttäjäkokemusten luomista kutsutaan 
käyttäjälähtöiseksi suunnitteluksi. Konsepti on hyvin yksinkertainen: käyttäjä otetaan 
huomioon tuotteen suunnittelun jokaisessa vaiheessa. Tarkemmin sanottuna kaiken mitä 
käyttäjä kokee, tulee olla seurausta suunnittelijan tietoisesta päätöksenteosta. Tämän 
yksinkertaisen konseptin vaikutukset ovat kuitenkin yllättävän monitahoiset (Garret, 
2010, 17.)   
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2.1 Vuorovaikutteisuuden suunnittelu 
 
Pelaaminen on vuorovaikutusta. Pelisuunnittelija Greg Costikyanin sanoin peli on vuo-
rovaikutteisuuksien rakenne joka vaatii pelaajilta ponnistelua kohti tavoitteita (Costiky-
an, 2002, 13). Tarkemmin ilmaistuna pelin pelaaminen tarkoittaa valintojen tekemistä 
pelin systeemissä. Pelin systeemi suunnitellaan tukemaan toimintoja ja niiden seurauk-
sia pelaajan kannalta mielekkäällä tavalla. Pelaajan jokaisella toiminnolla tulee olla ko-
ko systeemiin vaikuttavat seuraukset. Vuorovaikutteisuus ulottuu pelin kaikille tasoille 
peliobjektien liikuttelusta pelaajien keskinäiseen sosiaaliseen vuorovaikutukseen ja pe-
lin kulttuurillisen vuorovaikutukseen pelitilan ulkoisten viitekehyksien kanssa (Salen & 
Zimmerman, 2004, 58.) Peliä ei voi suunnitella suunnittelematta vuorovaikutteisuutta. 
Vuorovaikutteisuus tarkoittaa vastavuoroista vaikuttamista. Vastavuoroinen tarkoittaa 
että vaikuttaminen toimii aina vähintään kahteen suuntaan.  
 
Vuorovaikutteisuuden suunnittelija Dan Saffer jakaa kirjassaan Designing for Interacti-
on, vuorovaikutteisuuden suunnittelun kolmeen pääasialliseen tapaan ymmärtää vuoro-
vaikutteisuuden suunnittelu: Teknologiakeskeiseen, behavioristiseen eli käyttäytymisen 
tutkimista korostavaan ja sosiaalisen vuorovaikutuksen suunnittelun näkökulmaan. 
Kaikkia näkökulmia yhdistävä tekijä on vuorovaikutteisuuden suunnittelulle luonteen-
omainen kontekstuaalisuus eli yhteyssidonnaisuus. Vuorovaikutteisuuden suunnittelu 
ratkoo tapauskohtaisia ongelmia liittyen tiettyihin olosuhteisiin käyttäen saatavilla ole-
via materiaaleja (Saffer, 2010, 4-5.) Saffer listaa neljä erilaista tapauskohtaista lähesty-
mistapaa työskentelyyn vuorovaikutteisuuden suunnittelua vaativissa projekteissa. Nä-
mä neljä lähestymistapaa ovat käyttäjälähtöinen suunnittelu, toimintakeskeinen suunnit-
telu, systeemisuunnittelu ja nerouslähtöinen suunnittelu. Kaikkia neljää lähestymistapo-
ja on käytetty menestyksekkäästi tuotesuunnittelussa (Saffer, 2010, 32.) Tämän opin-
näytetyön lähtökohtana on käyttäjälähtöinen suunnittelu. 
 
2.1.1 Käyttäjälähtöinen suunnittelu, (UCD) 
 
Käyttäjälähtöisen suunnittelun perusajatus on että käyttäjät tietävät parhaiten tarpeensa, 
tavoitteensa ja mieltymyksensä. Suunnittelijaa tarvitaan vain mahdollistamaan käyttäjän 
mieltymyksien mukainen lopputulos. Ideaalitilanteessa käyttäjä on mukana projektin 
jokaisessa vaiheessa. Käyttäjälähtöisen suunnittelun juuret ulottuvat teolliseen muotoi-
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luun ja ergonomiaan sekä ajatukseen että tuotesuunnittelijoiden on sovitettava tuotteet 
ihmisille, eikä toisinpäin. Ajatuksen teki ensimmäisenä tunnetuksi Henry Dreyfuss kir-
jassaan Designing for People vuonna 1955. Käyttäjälähtöisyys pysyi vuosikymmeniä 
lähtökohtana ainoastaan teollisessa suunnittelussa. Samaan aikaan tietoteknisiä sovel-
luksia suunniteltiin ymmärrettäväksi yksinomaan tietokoneiden, ei ihmisten näkökul-
masta. 1980 – luvulla uudella ihmisen ja koneen vuorovaikutusta tutkivalla alalla työs-
kennelleet tutkijat ja suunnittelijat alkoivat kyseenalaistaa insinöörien suunnittelemat 
tietokoneiden käyttöliittymät. Lisääntynyt muistikapasiteetti, prosessointinopeus ja vä-
rejä toistavat näytöt mahdollistivat jo uudenlaisten käyttöliittymien suunnittelun ja tie-
tokoneohjelmistoja alettiin suunnitella käyttäjälähtöisesti.  
 
Tavoitteet ovat tärkeitä käyttäjälähtöisessä suunnittelussa. On tiedettävä mitä käyttäjä 
haluaa saavuttaa. Suunnittelija määrittää tehtävät ja keinot joilla tavoitteisiin päästään 
ajatellen kuitenkin aina ensisijaisesti käyttäjän tarpeita ja mieltymyksiä (Saffer, 2010, 
33–35.) Parhaassa tai ainakin huolellisimmassa käyttäjäkeskeisestä suunnittelua sovel-
tavassa projektissa suunnittelijat keskustelevat käyttäjien kanssa projektin alussa näh-
däkseen onko kyseiselle projektille tarvetta. Suunnittelijat suorittavat laajamittaisia tut-
kimuksia selvittääkseen käyttäjien päämäärät kyseisessä tilanteessa. Käyttäjät otetaan 
mukaan myös ideointiin, konseptointiin ja prototyyppien testaamiseen. Ongelma on että 
käyttäjien päämäärät ovat kuitenkin yleensä vaikeasti määriteltävissä. Usein ne jäävät 
niin hämäriksi että niiden pohjalta on mahdoton suunnitella. On hyvin tavallista että 
ihmisten päämäärät ovat limittäin kuin maatuska-nuken kerrokset eli yhden sisältä pal-
jastuu loputtomasti uusia. Näin ollen käyttäjälähtöisyyden suurin etu on saada suunnitte-
lija omien päämääriensä sijaan keskittymään käyttäjien päämääriin. (Saffer, 2010, 33–
35.) 
 
2.2 Käyttäjäkokemus, (UX) 
 
ISO 9241–210 –standardi määrittelee käyttäjäkokemuksen, "Henkilön havainnot ja vas-
teet, jotka ovat seurausta tuotteen, järjestelmän tai palvelun käytöstä ja/tai ennakoidusta 
käytöstä" (Jokela, 2011). Kuten useimmat käyttäjäkokemusta määritelleet suunnittelijat, 
Jokelakin myöntää määritelmänsä puutteellisuuden esimerkiksi blogissaan ISO 9241–
210 Human-centred design for interactive systems. Mitä se on? Käyttäjäkokemusta on 
vaikea määritellä koska se laajenee koskemaan kaikkea sitä mitä tapahtuu kun henkilö 
on vuorovaikutuksessa tuotteen kanssa. Verkkosivujen ja muiden informaationhallinta-
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tuotteiden suunnittelussa (information management products) käyttäjäkokemuksen 
suunnitteluun liittyvät tehtävät jaetaan yleensä kolmeen kategoriaan: informaatioarkki-
tehtuuriin, vuorovaikutteisuuden suunnitteluun, ja identiteettisuunnitteluun (Kuniavsky, 
2003. 43). 
   
Käyttäjäkokemus tarkoittaa kokemusta jonka jonkin tuotteen käyttäminen aiheuttaa sitä 
käyttäville ihmisille. Kun jokin uusi tuote tulee markkinoille, huomio kohdistuu usein 
enimmäkseen siihen mitä sillä on mahdollista tehdä. Käyttäjäkokemus on yhtälön toinen 
puoli, eli miten kyseinen tuote toimii. Käyttäjäkokemuksella on usein ratkaiseva merki-
tys tuotteen menestymiselle tai epäonnistumiselle (Garret, 2011, 6.)  Käyttäjäkokemus 
on otettava huomioon suunnittelussa siitä yksinkertaisesta syystä että, jollei käyttäjille 
taata positiivista käyttökokemusta, kukaan ei halua käyttää tuotetta. Analysoimalla käyt-
täjäkokemusta ja tarkastelemalla sitä useista eri näkökulmista suunnittelija voi varmis-
taa olevansa tietoinen päätöstensä kaikista seurauksista. (Garret, 2011, 17.)  Garret 
(2011) esittää verkkosivustojen käyttäjäkokemuksen suunnitteluun keskittyvässä kirjas-
saan The Elements of User Experience viisitasoisen mallin käyttäjäkokemuksen erilai-
sista osatekijöistä.  
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KUVIO 2. Käyttäjäkokemuksen muodostuminen (Garret. 2011, sivunumero!). 
 
Garretin mallin viisi tasoa ovat pintataso (The Surface Plane), runkotaso (The Skeleton 
Plane), rakennetaso (The Structure Plane), ulottuvuustaso (The Scope Plane) ja strate-
gia-taso (The Strategy Plane). Pintataso on mallissa päällimmäisenä (KUVIO 2) ja 
verkkosivuilla siihen sisältyvät käyttäjälle näkyvät sivuston visuaaliset elementit kuten 
teksti ja kuvat. Heti pinnan alla Garretin mallissa on runkotaso, johon kuuluvat nappien, 
ohjainten, kuvien ja tekstikappaleiden asettelu. Runkotasolla optimoidaan näiden ele-
menttien sijoittelu parhaan mahdollisen käyttäjäkokemuksen kannalta. Runkotaso on 
sivuston abstraktimman rakenteen konkreettinen ilmaisu. Runkotason määritellessä na-
vigaatioelementtien sijoittelun sivustolla mahdollistaen esimerkiksi tuoteryhmien selai-
lun, rakennetaso ilmaisee, mitä nämä tuoteryhmät ovat.  Rakennetaso määrittää kuinka 
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sivuston lukuisat ominaisuudet ja toiminnot liittyvät toisiinsa. Ulottuvuustaso puoles-
taan kertoo sen, mitä nämä lukuisat ominaisuudet ja toiminnot ovat. Kaikkein alimpana 
mallissa on strategiataso. Sivuston strategia määrittelee täysin sen ulottuvuustason. Stra-
tegiataso sisältää paitsi sen mitä sivuston ylläpitäjät haluavat sivustolla saavuttaa, myös 
sen mitä käyttäjät sivustolta odottavat. Nämä viisi tasoa tarjoavat sekä käsitteellisen ke-
hyksen käyttäjäkokemuksen ongelmista puhumiseen, että työkalut näiden ongelmien 
korjaamiseksi (Garret, 2011, 19–21.)   
 
Mallin mukaisesti käsiteltävät asiat muuttuvat alimmalta tasolta ylöspäin mentäessä as-
teittain konkreettisemmiksi ja yksityiskohtaisemmiksi. Jokainen taso on riippuvainen 
alemmista tasoista. Tämä tarkoittaa että pintatasolla tehtävien päätösten tulee perustua 
runkotasolla tehtyihin valintoihin, joiden puolestaan on perustuttava rakennetason valin-
toihin ja niin edelleen. Garretin mukaan valinnat, jotka eivät kulje linjassa alemman ja 
ylemmän tason kanssa, aiheuttavat projektien kriisiytymistä, määräajoista viivästymisiä 
ja kulujen nousemista pilviin kehitystiimin yrittäessä epätoivoisesti sovittaa yhteen 
luonnostaan toisiinsa sopimattomia osia. Mikä pahinta, kun tuote lopulta julkaistaan, 
käyttäjät usein vihaavat sitä, koska se ei tarjoa tyydyttävää käyttäjäkokemusta. Tämä ei 
kuitenkaan tarkoita että jokainen alemman tason päätös on aina tehtävä ennen kuin yk-
sikään seuraavan tason päätös voidaan tehdä. Tason valintojen riippuvuus toisistaan 
kulkee mallissa molempiin suuntiin joten yhdenkään tason työstämistä ei pidä lopettaa 
ennen kuin sen alapuolella olevat tason elementit on saatu valmiiksi. Mallin opetus on 
yksinkertainen: Taloon ei pidä rakentaa kattoa ennen kuin perustuksen muoto on tiedos-
sa (Garret, 2011, 21–24.)   
 
Albert ja Tullis pyrkivät osoittamaan kirjassaan Measuring the User Experience, Second 
Edition: Collecting, Analyzing, and Presenting Usability Metrics käyttäjäkokemusmitta-
reiden tärkeyden minkä tahansa tuotteen käyttäjäkokemuksen arvioinnin ja kehittämisen 
työkaluna. Heidän mielestään mitä tahansa systeemiä tai tuotetta on mahdollista tarkas-
tella ja arvioida käyttäjälähtöisestä näkökulmasta, kunhan sillä on jonkinlainen käyttö-
liittymä. Käyttäjäkokemuksen mittareilla tarkoitetaan lukuisia erilaisia keinoja, kuten 
käyttäjien tyytyväisyys, tehtävässä onnistuminen ja virhealttius, joilla käyttäjäkokemus-
ta pyritään mittaamaan. Käytettävyys ja käyttäjäkokemus sekoitetaan usein toisiinsa. 
Yleensä käytettävyydellä tarkoitetaan käyttäjän kykyä käyttää tuotetta suoriutuakseen 
menestyksekkäästi jostakin tehtävästä, kun käyttäjäkokemus puolestaan viittaa laajem-
paan näkökulmaan, jossa otetaan huomioon yksilön kokonaisvaltainen vuorovaikutus 
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tuotteen kanssa. (KUVIO 3) Käyttäjäkokemukseen kuuluvat myös käyttäjän ajatukset, 
tunteet, ja vuorovaikutustilanteesta aiheutuvat havainnot (Albert & Tullis, 2013, 1-5.)  
 
 
KUVIO 3, User Experience. (nnGroup Conference Amsterdam, 2008.) 
 
2.2.1 Käytettävyys 
 
ISO 9241–11 -standardi määrittelee käytettävyyden näin: "Tarkkuus, tehokkuus ja tyy-
tyväisyys, jolla määritellyt käyttäjät saavuttavat määritellyt tavoitteet tietyssä ympäris-
tössä”. Tarkkuus määrittelee, ovatko järjestelmässä käyttäjän kannalta oikeat ominai-
suudet. Tehokkuus määrittelee, kuinka helppoa ja nopeaa järjestelmän käyttäminen 
käyttäjälle on. Tyytyväisyys määrittelee, onko järjestelmän käyttäminen käyttäjän mie-
lestä miellyttävää, onko käyttäjä tyytyväinen käyttötilanteeseen ja pitääkö käyttäjä tuot-
teesta (LIITE 1) (http://www.vtt.fi/.) 
 
On tärkeää ymmärtää, että käytettävyys ei ole pelkästään käyttöliittymän yksittäinen 
ominaisuus. Perinteisesti käytettävyyden ajatellaan muodostuvan viidestä osatekijästä, 
jotka ovat opittavuus, tehokkuus, muistettavuus, virheettömyys ja miellyttävyys. Tyy-
pillisesti käytettävyyttä mitataan suorittamalla käytettävyystesti. Testihenkilöiksi vali-
taan joukko tuotteen todellista kohderyhmää mahdollisimman tarkasti edustavia henki-
löitä. Testihenkilöille annetaan testiä varten suunniteltu tehtävälista, joka testihenkilöi-
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den on suoritettava testattavaa tuotetta käyttäen. Käytettävyystesti voidaan suorittaa 
myös oikeilla käyttäjillä heidän luonnollisessa ympäristössään. Kummassakin tapauk-
sessa on olennaista että käytettävyyttä mitataan suhteessa tiettyihin käyttäjiin ja tiettyi-
hin tehtäviin. Käytettävyyden mittaaminen alkaa aina tehtävälistan määrittelemisellä 
(Nielsen, 1993, 26.) 
 
Käytettävyys tuotteen ominaisuutena tarkoittaa sitä kuinka vaivattomasti käyttäjä pääsee 
päämääriinsä tuotetta käyttäessään. Käytettävyyden ja käyttöliittymien yhteydessä mai-
nitaan usein intuitiivisuus. Intuitiivisuus on ikään kuin ”tuttuus”. Tuotteen käytön ko-
keminen intuitiiviseksi perustuu aina tuotetta käyttävän henkilön aiempaan kokemus-
maailmaan. Intuitiivisuus on subjektiivinen käsite. Käytettävyyden tieteenala tutkii 
ominaisuuksia, jotka vaikuttavat tuotteen käytettävyyteen sekä menetelmiä, joilla val-
miin tuotteen käytettävyyttä voidaan arvioida. Keskeistä ovat myös suunnittelumene-
telmiä tukevat menetelmät, kuten käyttäjän mallintaminen, joista kerätyn tiedon avulla 
voidaan parantaa käyttöliittymien käytettävyyttä. Erittäin tiukasti rajattuna käytettävyys 
on keskittynyt ainoastaan käyttöliittymiin. Käytettävyydeltään hyvässä tuotteessa on 
kuitenkin käyttöliittymän lisäksi mietitty myös tuotteen rakennetta ja siihen valittuja 
ominaisuuksia. Siinä olisi myös oltava juuri käyttäjän tarvitsemat ominaisuudet selvästi 
esillä (Kuutti, 2003, 14.)  
 
Katherine Isbiterin ja Noah Scafferin koostama kirja Game Usability – Advice from the 
experts for advancing the player experience korostaa digitaalisten pelien käytettävyys-
suunnittelua, mutta mielestäni kirjaa voi soveltaa hyvin myös lautapelisuunnitteluun. 
Käytettävyyssuunnittelu tarkoittaa rajallisten inhimillisten ominaisuuksien kuten muis-
tin, havaintokyvyn ja tarkkavaisuuden huomioimista suunnittelussa. Se merkitsee myös 
todennäköisten virheiden ennakoimista ja käyttäjien resurssien ja odotusten huomioon 
ottamista suunnittelussa. (Isbister & Schaffer, 2008, 4.) Ohjelmistokehityksessä käytet-
tävyyden tutkimus painottuu tuotteen käyttökelpoisuuteen, eli siihen tukeeko ohjelma 
tietyn tehtävän toteuttamista sekä käytettävyyteen, johon sisältyvät opittavuus, muistet-
tavuus, tehokkuus, pieni virhealttius ja miellyttävyys. Pelien käytettävyyden tutkimuk-
sen on puolestaan keskityttävä näiden lisäksi sekä siihen mitä käyttäjä tekee, että siihen 
miltä hänestä tuntuu tehdessään näin. Käyttäjäkokemuksen huomioiminen on ensisijai-
sen tärkeää peleissä, koska niiden yksinomainen tehtävä on tarjota pelaajalle positiivi-
nen tunnepitoinen elämys (Isbister & Schaffer, Daniel V. Gunn ym. 2008, 38-39.)  
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Pelin käytettävyyttä pyritään lisäämään toistuvalla testaamisella. Käytettävyystestien 
tarkoitus on paljastaa suunnittelijoiden tekemät, käytettävyyden kannalta positiiviset 
sekä ongelmalliset ratkaisut. Suunnitteluprosessia, jossa suunnittelu, testaus, arviointi ja 
uudelleensuunnittelu toistuvasti vuorottelevat, kutsutaan iteratiiviseksi suunnitteluksi 
(KUVIO 4).  
 
KUVIO 4. Iteratiivinen suunnitteluprosessi. 
(http://leadspeak.files.wordpress.com/2013/01/ccd-iterative.png) 
 
Pelisuunnittelussa iteratiivinen suunnittelu tarkoittaa prototyypin kehittämistä ja testaa-
mista korostavaa suunnitteluprosessia. Iteratiivinen suunnittelu on metodi, jossa suun-
nittelupäätökset perustuvat vielä kehitysasteella olevan pelin pelaamisen aiheuttamiin 
kokemuksiin. Iteratiivisessa pelinkehitysprosessissa luodaan suurpiirteinen prototyyppi 
pelistä mahdollisimman aikaisessa vaiheessa suunnittelutyötä. Ensimmäinen prototyyp-
pi on pelin vuorovaikutteisuuden suunnittelun työkalu. Se on kaikesta estetiikasta karsit-
tu rautalankamalli, jonka tarkoitus on auttaa pelisuunnittelijaa pelin keskeisten sääntö-
jen ja ydinmekanismien määrittelyssä. Kun prototyyppi on valmis, sitä testataan, arvioi-
daan, säädetään ja testataan jälleen. Iteratiivisen suunnittelun ansiosta pelisuunnittelija 
voi perustaa päätöksensä käytännön testauksessa arvioituihin ratkaisuihin. Iteratiivinen 
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suunnittelu on jaksottainen suunnitteluprosessi, jossa suunnittelun, testauksen, arvioin-
nin ja uudelleensuunnittelun vaiheet toistuvat vuorottain, kunnes peli on valmis julkais-
tavaksi (Salen & Zimmerman, 2004, 11–12.) Toinen nimitys iteratiiviselle suunnittelul-
le on ketterä kehitys (engl. agile development). 
 
2.2.2 Käyttöliittymä (UI)) 
 
Yleensä käyttöliittymien ajatellaan liittyvän nimenomaan ohjelmistosovelluksiin. Termi 
viittaa ohjelmiston osiin, joiden kautta käyttäjä on vuorovaikutuksessa ohjelmiston 
kanssa. Pelin käyttöliittymä toimii rajapintana pelaajan ja pelin välisessä vuorovaiku-
tuksessa. Käyttöliittymä välittää kulloinkin tarjolla olevat vaihtoehdot käyttäjälle, ja 
määrittelee kuinka ne esitetään näytöllä. Käyttöliittymään kuuluvat myös fyysiset osat, 
kuten hiiri, näppäimistö ja erilaiset peliohjaimet. Peleissä käytetään hyvin erityyppisiä 
käyttöliittymien fyysisiä osia. Esimerkiksi Kinect -peleissä pelaajan keho toimii käyttö-
liittymän fyysisenä osana. Käyttöliittymäsuunnittelun yhteydessä puhutaan useimmiten 
ihmisen ja tietokoneen välisestä vuorovaikutuksesta (HCI). Lautapelien yhteydessä kyse 
on sen sijaan pelaajien vuorovaikutuksesta pelin systeemin ja muiden pelaajien kanssa. 
Lautapeleissä on lisäksi täysin erilainen käyttöliittymä kuin digitaalisissa tuotteissa. 
Lautapelin käyttöliittymäsuunnittelusta on saatavilla hyvin vähän julkaistua materiaalia.  
 
Kognitiivinen psykologia tutkii ihmisen mielessä tapahtuvaa tietojenkäsittelyä. Sen op-
pien mukaan ihmisen muisti voidaan jakaa sensoriseen muistiin, työmuistiin, ja säilö-
muistiin. Työmuisti toimii työalueena ja ylläpitää aktiivisesti työstettävää materiaalia. 
Sensorimuisti on aisteihin liittyvää, kapasiteetiltaan suurta ja erittäin lyhytkestoista ja 
toimii pääosin tiedostamattamme. Työmuisti on kuitenkin kapasiteetiltaan hyvin rajal-
lista ja kuuluu lyhytkestoisen muistin piiriin. Etenkin työmuistin rajallisuus on huomioi-
tava käyttöliittymäsuunnittelussa. Käyttöliittymä saattaa helposti ylittää käyttäjän muis-
tikapasiteetin edellyttäessään käyttäjältä liian suuren tietomäärän muistamista kerralla. 
Myös ihmisen kerralla hallitseman informaation määrä saattaa helposti ylittyä. Jos käyt-
töliittymä on käyttäjälle liian kuormittava, työskentely hidastuu. Liian kuormittava käyt-
töliittymä voi haitata tai jopa estää varsinaisen tehtävän suorittamisen (Petterson, Suik-
kola, toim. Anna Kalimo, 1996, 27–28.) 
 
Käyttöliittymienkin yhteydessä usein mainitut mentaalimallit ovat ympäristöä kuvaavia 
skeemoja, joita ihminen yleensä suhteellisen automaattisesti rakentaa, tarkentaa ja käyt-
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tää jatkuvasti. Nämä mallit ovat melko pysyviä. Pysyvyyttä lisää ihmisen taipumus tul-
kita uutta tietoa mallin puitteissa. Tämän vuoksi voi käydä niin että käyttöliittymäsuun-
nittelijan mielestä selkeä virheilmoitusviesti ei saakaan käyttäjää reagoimaan toivotulla 
tavalla. Odottamattomat, malliin sopimattomat vasteet saattavat kuitenkin joskus johtaa 
mallin korjaamiseen. Käyttöliittymän vasteiden tulisikin tukea oikean mallin muodos-
tumista. Suunnittelussa sisäisiä malleja voidaan käyttää suunnittelemalla tuote vastaa-
maan käyttäjän sisäistä mallia tietystä tehtävästä, tai ottamalla lähtökohdaksi asiantunti-
jan mallin kyseisestä tehtävästä. Mallien kartoittamiseen voi käyttää esimerkiksi kyse-
lyitä, haastatteluja, tehtävän suorittamisen seurantaa ja havainnointia (Petterson, Suik-
kola, toim. Anna Kalimo, 1996, 29–30.) 
 
Digitaalisissa peleissä käyttöliittymä jaetaan yleensä kahteen osaan. Ensimmäinen osa 
on syöttö, (input) eli se miten käyttäjä kommunikoi pelin kanssa. Käyttöliittymät toinen 
puolen muodostaa tulos, (output) eli se miten peli välittää toimintojen seuraukset ja pe-
lin muut tilanteet pelaajalle. Lautapelin käyttöliittymä muodostuu pelin fyysisistä kom-
ponenteista, kuten pelilaudasta ja korteista. Suunniteltaessa lautapelin käyttöliittymää 
suunnitellaankin siis itse asiassa pelin komponentteja. Pelin komponentit kattavat lauta-
pelin käyttöliittymässä sekä syöttö- että tulos – osuuden. Käyttöliittymän tarkka suun-
nittelu korostuu ei-digitaalisten pelien suunnittelussa, koska silloin ei ole tietokoneoh-
jelman automatiikkaa valvomassa sääntöjen noudattamista. Jos pelaajat eivät ymmärrä 
lautapelin sääntöjä, he eivät pelaa koko peliä. Pelisuunnittelijan painajainen on tilanne 
jossa tarkkaan hiotut pelimekanismit ja huolella rakennettu pelikokemus jäävät pelaaji-
en ulottumattomiin huonosti suunnitellun käyttöliittymän vuoksi. (Schreiber, 2009.) 
 
Yleensä puhutaan kahdesta asiasta, jotka saavat käyttöliittymän erottumaan edukseen. 
Ensimmäinen on helppokäyttöisyys, eli kuinka helposti ja nopeasti käyttäjä pääsee 
päämäärinsä siinä tapauksessa, että tietää jo etukäteen mitä haluaa tehdä. Toinen on 
opittavuus, eli kuinka nopeasti käyttäjä pystyy päättelemään hänelle täysin uuden pelin 
tai tuotteen sallimat toiminnot ja löytämään saatavilla olevan tiedon. Digitaalisissa so-
velluksissa tehdään usein kompromisseja näiden kahden välillä. Sovellus voi hyödyntää 
esimerkiksi pikanäppäinkomentoja yleisten toimintojen nopeuttamiseksi. Jos sovelluk-
sen käyttöliittymä perustuu pelkkiin näppäinkomentoihin, aloittelija ei opi helposti käyt-
tämään sitä. Lautapelisuunnittelussa tehtyjä kompromisseja näkee usein tiedon esittämi-
seen liittyen. kaaviot, taulukot, avainsanat, symbolit ja ikonit auttavat kokenutta pelaa-
jaa saamaan nopeasti kuvan pelin tilanteesta, mutta voivat olla hämmentäviä aloittelijal-
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le. Parhaassa tapauksessa käyttöliittymäsuunnittelussa voidaan huomioida sekä koke-
neet käyttäjät, että aloittelijat (Schreiber, 2009.)   
 
2.2.3 Testaus 
 
On olemassa kahdenlaisia käytettävyystestejä. Summaava testi tarkastelee jo olemassa 
olevaa systeemiä, jonka käyttäjäkokemusta halutaan parantaa.  Kehitystestaus puoles-
taan suoritetaan kehitteillä olevalle systeemille ja sen tarkoitus on lisätä ymmärrystä 
siitä kuinka suunnittelua parantamalla tuote saadaan herättämään käyttäjissä mahdolli-
simman positiivisia käyttäjäkokemuksia. Käyttäjien palauteistunnot tarjoavat mahdolli-
suuden paitsi kehitystestien suorittamiseen, myös käyttäjistä kerättävän tiedon lisäämi-
seen. Bowles ja Box kannustavatkin kirjassaan Undercover User Experience Design - 
käyttämään tällaisia istuntoja projektin alkuvaiheessa tarvittavan tutkimusaineiston ke-
räämiseen. Suunnittelutyön edetessä testisessioissa keskitytään tutkimuksen sijaan kehi-
tystestaamaan erilaisia suunnitteluratkaisuja käytännössä. (Bowles, Box, 2008.) 
  
On olemassa joukko menetelmiä, joilla käytettävyyttä voidaan rakentaa ja varmistaa. 
Näistä keskeisimmät ovat käyttäjien tehtävien, osaamisen ja toimintaympäristön kartoit-
taminen ja dokumentointi sekä käyttävyyttä arvioiva käytettävyystestaus. Käytettävyys-
testauksella saadaan monenlaista tietoa tuotteen käytettävyydestä. Käytettävyystestauk-
sessa pyritään selvittämään käyttäjien mentaalimalleja. Tunnetuin käytettävyystestime-
netelmä perustuu siihen että käyttäjä testiä tehdessään ajattelee ääneen. Tutkimuksissa 
tämän menetelmän on havaittu antavan parhaiten tietoa malleista. Käytettävyystestin 
tarkoitus on parantaa tuotteen käytettävyyttä seuraamalla käyttäjän mentaalimalleja 
mahdollisimman aidossa käyttöympäristössä. Testien yksityiskohtaisempi tarkoitus 
riippuu kuitenkin sitä, missä vaiheessa tuotekehitystä testi suoritetaan (Sinkkonen, 
Kuoppala, Parkkinen, Vastamäki, 2002, 295–297.) 
 
Kehitystestien tarkoituksena on löytää mahdollisimman hyvä käyttöliittymäratkaisu. 
Hyväksymistestin tarkoitus on tarkastaa, täyttääkö tuote sille asetetut käytettävyysvaa-
timukset. Testattavana voi olla koko tuote, prototyyppi tai jokin sen osa, keskeiset toi-
minnot, ongelmallisiksi havaitut toiminnot tai esimerkiksi valikkorakenteet. Ensimmäi-
nen testi tulisi suorittaa viimeistään silloin, kun tehdään ensimmäisiä prototyyppejä. 
Testausta jatketaan osana iteratiivista kehitystyötä, jolloin jokaisella iteraatiokierroksel-
la keskitytään testissä havaittujen virheiden korjaamiseen. Näin syntyy lopulta käyttäjän 
21 
 
kannalta paras mahdollinen tuote. Mitä aiemmassa vaiheessa käytettävyysongelmat löy-
detään, sitä halvemmaksi niiden korjaaminen tulee. Valmis järjestelmäkokonaisuus tes-
tataan vielä ennen julkaisua (Sinkkonen, ym. 2002, 297–301.) 
 
Käytettävyystesti jaetaan karkeasti kolmeen osaan: 1.) testin järjestämiseen ja testaus-
suunnitelman laatimiseen, 2.) testin suorittamiseen sekä 3.) testin analysointiin ja testi-
raportin laatimiseen. Testiin on suositeltavaa liittää myös asiantuntija-arvio. Näiden 
vaiheiden tarkempi sisältö riippuu siitä, onko kyseessä kvantitatiivinen vai kvalitatiivi-
nen testi. Kvantitatiivisessa testauksessa tarkoitus on mitata käyttöliittymän laatua, joko 
suhteessa annettuihin käytettävyystavoitteisiin, tai tiettyyn verrokkituotteeseen. Kvalita-
tiivisella testauksella puolestaan pyritään löytämään tuotteesta mahdollisimman monta 
käytettävyysongelmaa, jotta ne voidaan korjata. Testin järjestämiseen sisältyvät yleensä 
ainakin seuraavat työvaiheet: Testin tavoitteiden selvittäminen, käytettävyysvaatimusten 
selvittäminen, tuotteeseen tutustuminen, testattavien toimintojen valinta, testikäyttäjien 
määrä ja valitseminen, Testitarinan – ja tehtävien valinta ja testausmenetelmien valinta. 
On suositeltavaa tehdä testijärjestelyistä testaussuunnitelma (Sinkkonen, ym. 2002, 
292–304.) 
 
Lukuisten erityyppisten käytettävyystestin yhteinen tekijä on, että niissä tarkkaillaan 
testattavan tuotteen käyttäjiä heidän käyttäessään tuotetta. Tämä seikka erottaa käytettä-
vyystestauksen muista käytättäjälähtöisen suunnittelun metodeista, joita ovat esimerkik-
si kvantitatiiviset, eli määrään perustuvat kyselyt ja haastattelut sekä kohderyhmähaas-
tattelut. Kvantitatiivisella testauksella pyritään aina todistamaan jotain, kuten onko uusi 
versio tuotteesta edeltäjäänsä parempi. Kvantitatiivisen testauksen tavoite on tuottaa 
todisteeksi kelpaavaa materiaalia, jonka vuoksi ne muistuttavat tieteellisiä laboratorio-
kokeita. Kvantitatiivinen testaus vaatii erityistä tarkkuutta, jotta tulos olisi luotettava. 
Tällaisessa testauksessa testiprotokolla, eli testin säännöstö on määriteltävä tarkoin, ja 
sitä on johdonmukaisesti noudatettava jokaisen osallistujan kohdalla. Myös testin tiedot 
on kerättävä huolellisesti talteen. Kvantitatiivisessa testauksessa on oltava erityisen 
tarkka myös siitä, että testaajat välttävät olemasta vuorovaikutuksessa testiin osallistu-
vien kanssa. näin pyritään minimoimaan suunnittelijoiden vaikutusta testitulokseen. Ää-
rimmäinen muoto tästä on niin sanottu Jumalan ääni – testaus, jossa osallistuja on yksin 
huoneessa. Ohjaaja istuu peililasin takana tarkkailemassa ja nauhoittamassa testitilan-
netta ja antaa osallistujalle ohjeet sisäpuhelimen välityksellä (Krug, 2010, 13–14.) 
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Tee-se-itse- käytettävyystestauksessa on kyseessä ehdottomasti kvalitatiivinen testaus, 
jossa tavoite ei ole todistaa mitään. Kvalitatiivisen testaamisen tarkoitus on tutkimuksel-
lisuuden sijaan yksinkertaisesti parantaa suunnitteilla olevan tuotteen käytettävyyttä. 
Tästä johtuen kvalitatiivinen käytettävyystesti voi olla huomattavasti kvantitatiivista 
testiä epämuodollisempi. Siihen ei tarvita yhtä suurta määrää osallistujia ja testiproto-
kollaa voi muuttaa jopa kesken testauksen. Kvalitatiivisessa testissä ohjaaja istuu yleen-
sä samassa huoneessa osallistujien kanssa, antaa tälle suoritettavat tehtävät ja pyytää 
osallistujaa testin aikana ajattelemaan ääneen mahdollisimman paljon. Kaikkea mahdol-
lista tietoa ei tällaisessa testauksessa järjestelmällisesti dokumentoida, sen sijaan kehi-
tystiimin jäsenet, mahdolliset osakkaat ja muut projektissa mukana olevat osapuolet 
tarkkailevat testitilannetta toisesta huoneesta ja kirjoittavat muistiinpanoja testitilantees-
ta. Testitilanteen jälkeen pidetään palaveri, joissa muistiinpanot käydään läpi ja niiden 
pohjalta päätetään korjausta vaativat seikat ja keinot, joilla ne korjataan (Krug, 2010, 
14.) 
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3 LAUTAPELIN KÄYTTÄJÄLÄHTÖINEN SUUNNITTELU 
 
Käyttäjäkokemuksen suunnittelu vaatii varovaista tasapainottelua liike-elämän ja asiak-
kaan tarpeiden välillä. Taustatutkimus käyttäjien tarpeiden kartoittamiseksi ei aina herä-
tä vastakaikua liike-elämän edustajissa. Jotkut pitävät tutkimusta jopa täysin tarpeetto-
mana. He uskovat, että suunnittelijat omiin tarpeisiinsa perustuen pystyvät suunnittele-
maan tuotteita, jotka tarjoavat kaikille käyttäjille riittävän hyvän käyttäjäkokemuksen. 
Tämä onkin loistava ratkaisu siinä tapauksessa, että suunnittelija itse aidosti edustaa 
kohderyhmäänsä. Suunnitteluprosessi etenee vaivattomasti, kun jokaista suunnittelurat-
kaisua ei tarvitse testata erikseen tai perustaa tieteelliseen tutkimukseen. Useimmissa 
tilanteissa suunnittelija ei kuitenkaan itse edusta suunniteltavan tuotteen kohderyhmää, 
jolloin on aiheellista perustaa suunnitteluratkaisut käyttäjistä kerättyyn tutkimukselli-
seen tietoon (Bowles & Box, 23.) Käyttäjälähtöisyys on tärkeää lautapelisuunnittelussa, 
koska pelaajien on ymmärrettävä pelin säännöt ilman opastusta. Suunnittelijat eivät voi 
tarkastella suunnittelemiaan ratkaisuja pelaajan näkökulmasta. 
 
3.1 Lautapelien pelaajat 
 
Kohderyhmän tunteminen korostuu käyttäjälähtöisessä suunnittelussa. Tampereen yli-
opiston Pelaajabarometri 2011- Pelaamisen muutos (Karvinen, Mäyrä, 2011) sisältää 
tutkimusraportteja perustuen kolmen vuoden aikana tehtyihin kyselytutkimuksiin jotka 
luotaavat suomalaisten suhdetta erilaisiin pelaamisen muotoihin. Otanta kattaa iältään 
10–75 -vuotiaat suomalaiset. Ytimeltään samana pysynyt kyselytutkimus toistettiin vuo-
sittain 2009–2011. 2009 kyselyyn vastasi 1169, seuraavana vuonna 1087 ja vuonna 
2011 yhteensä 1079 henkilöä (Karvinen, Mäyrä, 2011.) 
 
Tutkimuksen mukaan digitaalisen pelaamisen yleistyminen ei ole johtanut ei-
digitaalisten pelien suosion hiipumiseen. Perinteisten pelien kuten sanaristikkojen, ul-
kopelien, sekä kortti- ja lautapelien suosio on kolmen vuoden seurannassa säilynyt va-
kaana. Peli-innovointi ei suinkaan rajoitu vain digitaalisiin peleihin ja tutkimus antaa 
viitteitä lautapelaamisen ja ei-digitaalisten pulmapelien suosion kasvusta tietyissä ikä-
ryhmissä. tutkijat päättelevät että digitaalisten pelien herätteet ovat kenties kannustaneet 
myös perinteisiä pelejä uusiutumaan ja päinvastoin.  Heidän mukaansa pelikulttuuria 
olisikin syytä tarkastella entistä laajempana kokonaisuutena, jossa pelisuunnittelun ja 
24 
 
pelaamisen tapojen vaikutteet joustavasti siirtyvät yli teknologiarajojen (Karvinen, 
Mäyrä, 2011, 18.) 
 
Ei-digitaalisiin peleihin kuuluvat perinteiset ajanvietepelit ja rahapelit sekä eläytymispe-
lit. Nämä pelit ovat jollain tasolla levinneet lähes koko väestöön. Kaikki alle 40-vuotiaat 
kyselyyn vastanneet pelaavat ei-digitaalisia pelejä ja yli 40-vuotiaistakin 97 %. Aktiivi-
sesti pelaa 40-vuotiaista 89 %, vanhemmista 84 %. Nuoremmassa ikäryhmässä miehistä 
94 % pelaa aktiivisesti, kun naisista vastaavasti aktiivisia pelaajia on 85 %; p = 0,001). 
Ainoastaan digitaalisia pelejä pelaavia on vuoden 2011 aineistossa vain 4 kappaletta 
(0,4 %). Sen sijaan joka neljäs vastaaja pelaa pelkästään ei-digitaalisia pelejä. Vuosien 
2009–2011 aikana aktiivisen ei-digitaalisen pelaamisen määrässä ei ole tapahtunut suu-
ria muutoksia, eikä sen suosiossa ole havaittavissa nousevaa tai laskevaa kehitystrendiä 
(KUVIO 5) (Karvinen, Mäyrä, 2011, 18.) 
 
 
KUVIO 5. Pelaamisen yleisyys 2011 (Karvinen, Mäyrä, 2011). 
 
Ei-digitaalisen pelaamisen yksityiskohtaisempi tarkastelu (KUVIO 6) osoittaa, että niis-
tä pelatuimpia ovat perinteiset pelit kuten lauta- ja korttipelit, joita pelaa kyselyyn vas-
tanneista 95 %.  Aktiivisesti lauta- ja korttipelejä pelaa 71 % vastaajista. Alle 40-
vuotiaista lauta- ja korttipelien pelaajista miehiä on 82 % ja naisia 74 %. Yli 40-
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vuotiaista vastaajista lauta- ja korttipelien aktiivisista pelaajista puolestaan miehiä on 
60 % ja naisia 71 % (Karvinen, Mäyrä, 2011, 19.) 
 
 
KUVIO 6. Ei-digitaalisen pelaamisen yleisyys 2011(Karvinen, Mäyrä, 2011). 
 
3.2 Lautapelin käyttäjäkokemus 
 
Pelien yhteydessä puhutaan usein käyttäjäkokemuksen sijaan pelikokemuksesta. Käyttä-
jäkokemus on terminä toisaalta laajempi kuin pelikokemus, koska se pitää sisällään kai-
kenlaisten tuotteiden käyttäjäkokemuksen. Pelikokemus voi syntyä vain pelien pelaami-
sesta. Pelikokemukseen puolestaan liittyy erityisesti pelaamiseen liittyviä piirteitä, jotka 
eivät kuulu minkä tahansa tuotteen käyttäjäkokemukseen. Pelaaminen aiheuttaa aina 
pelaajassa jonkinlaisen kokemuksen, riippumatta siitä onko kyseessä digitaalinen vai ei-
digitaalinen peli.  
 
Pelikokemukset muodostuvat ihmisen aivoissa. Ihmisten viihdyttäminen on vaikeaa, 
koska aivot ovat Schellin (2008, 114) mukaan tunnetun universumin monimutkaisin 
ihmisten tietoisuudessa oleva osa. Pahinta tässä on, ettemme itsekään tiedosta suurinta 
osaa aivojen toiminnasta. Tiedostamattomat mekanismit ohjaavat lähes kaikkea toimin-
taamme. Schell määrittelee neljä pääasiallista ihmisen psyykkistä ominaisuutta jotka 
mahdollistavat pelaajan ja pelin välisen vuorovaikutuksen. Nämä neljä ominaisuutta 
ovat mallinnus, keskittyminen, empatia ja mielikuvitus. (Schell, 2008, 114.) 
 
26 
 
Schell (2008, 114–116.) kuvailee ihmisen mentaalimallien toimintaa yksityiskohtaisesti. 
Ainoa tapa jolla ihmismieli kykenee käsittelemään monimutkaista todellisuutta on yk-
sinkertaistaa sitä niin että saamme siihen jotain tolkkua. Niinpä ihmismielellä ei olekaan 
mitään tekemistä todellisuuden ymmärtämisen kanssa vaan se käsittelee ainoastaan yk-
sinkertaistettuja todellisuuden malleja. Yleensä emme huomaa tätä koska mallinnus ta-
pahtuu tiedostamattamme. Tietoisuutemme on illuusio siitä että sisäiset kokemuksemme 
ovat todellisuus, vaikka todellisuudessa ne ovat vain epätäydellisiä simulaatioita jostain, 
jota emme ehkä koskaan voi täysin ymmärtää. Illuusio on erittäin onnistunut. Joskus 
joudumme kuitenkin tilanteisiin jossa nämä simulaatiot pettävät. Joskus illuusion rikko-
ja on visuaalinen, kuten tämä kuva (Schell, 2008, 114–116.) (KUVA 1) 
 
 
KUVA 1. Optinen illuusio (http://dennish2010.deviantart.com/art/optical-illusion-
205231656) 
 
Todellisuudessa linjojen risteyskohtiin ei ilmesty vilkkuvia tummia ympyröitä, vaikka 
aivomme sen siltä saavatkin näyttämään. Toinen esimerkki illuusiosta on näkyvän valon 
käsite. Fysikaalisesti tarkasteltuna näkyvä valo, infrapunavalo, ultraviolettivalo ja mik-
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roaallot ovat samanlaista elektromagneettista säteilyä eri aallonpituuksilla. Näemme 
vain pienen murto-osan valon spektristä ja kutsumme tätä murto-osaa näkyväksi valok-
si. Jopa tämä pieni osuus muuttuu suodattuessaan silmiemme ja aivojemme kautta. Sil-
män rakenteen vuoksi näkyvän valon aallonpituudet näyttävät jakautuvan selvästi erilli-
siin ryhmiin, joita kutsumme väreiksi. Katsoessamme prismasta heijastuvaa sateenkaar-
ta voimme helposti erottaa värit toisistaan piirtämällä viivat niiden väliin. (KUVA 2) 
Ilmiö johtuu kuitenkin vain silmän verkkokalvon rakenteesta. Todellisuudessa värien 
välillä ei ole selkeitä rajoja vaan valon aallonpituudet sekoittuvat keskenään pehmeästi 
ja sulavasti. (Schell, 2008, 114–116.) 
 
 
KUVA 2. Pink Floyd:  Dark Side of the Moon – levynkansi. 
(http://willistonberg.pbworks.com/w/page/22856481/Shaffer's%20Sound%20and%20Li
ght%20Page656) 
 
Pelisuunnittelijalle näiden mentaalimallien tunteminen on erittäin tärkeää, koska pelit 
yksinkertaisine sääntöineen ovat juuri tällaisia helposti omaksuttavia ja muokattavia 
malleja. Siksi pelaaminen on niin rentouttavaa. Pelit ovat aivoillemme paljon todellista 
maailmaa pienempi rasite. Abstraktit strategiapelit, kuten ristinolla tai backgammon, 
ovat lähes puhtaasti malleja. Toisissa, kuten monissa tietokonepohjaisissa roolipeleissä, 
käytetään pohjalla yksinkertaisia malleja jotka kuorrutetaan näyttävällä estetiikalla. On 
tärkeää ymmärtää että kaikki kokemuksemme ja ajatuksemme ovat tällaisia mentaali-
malleja. (Schell, 2008, 116 - 118.) 
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Toinen tärkeä keino jota aivot käyttävät maailman järkeistämiseen on keskittyminen. 
Ihminen kykenee keskittymään valintansa mukaan johonkin tiettyyn asiaan ja sulke-
maan kaiken muun huomionsa ulkopuolelle. Pystymme, esimerkiksi suurissa juhlissa 
kaiken puheensorinan keskellä, keskittymään kuuntelemaan ainoastaan omaa keskuste-
lupiiriämme ja sulkemaan kakki muut äänet korvistamme. Keskittymisemme kohde 
määräytyy sekä tiedostamattomien mieltymystemme että tietoisen tahtomme mukaan. 
Pelisuunnittelussa tavoitteena on luoda kokemuksia, jotka mahdollisimman pitkään ja 
intensiivisesti pitävät yllä pelaajan keskittymiskykyä (Schell, 2008, 118.) 
 
Kun jokin asia on niin mielenkiintoinen, että se kiinnittää täyden huomiomme ja mieli-
kuvituksemme pitkäksi aikaa, saavutamme mielenkiintoisen tilan. Muu maailma ympä-
riltämme tuntuu katoavan, samoin häiritsevät ajatukset. Keskitymme täysin siihen mitä 
teemme ja kadotamme kokonaan ajantajun. Tätä kestävän keskittymisen ja mielihyvän 
nautinnollista tilaa kutsutaan nimellä flow. (Schell, 2008, 118.) Termin otti käyttöön 
1970 – luvulla psykologi Mihaly Csikszentmihalyi. Hän osoitti tutkimuksissaan että 
henkilön taitojen ja tehtävän vaikeusasteen suhde laukaisee henkilössä tiettyjä tunnetilo-
ja. Tehtävän ollessa taitoihin nähden liian vaikea, henkilö hermostuu. Vastaavasti tehtä-
vän ollessa suhteessa taitoihin liian helppo, henkilö tylsistyy (Baron, 2012.) 
 
Kun vastaanotettava tieto on yhteensopivaa tavoitteiden kanssa, psyykkinen energia 
virtaa vaivattomasti. Järjestys tietoisuudessa johtaa optimaaliseen kokemukseen eli flow 
-kokemukseen (virtauskokemus). Flow -tilan vastakohta on epäjärjestys tietoisuudessa 
eli psyykkinen entropia. (Csikszentmihalyi, 39.) Schellin (2008, 118 - 119) listaamia 
avaintekijöitä flow -kokemukseen ovat selkeät tavoitteet, häiriöttömyys, jatkuva haas-
teellisuus ja suora palaute. Tuottaakseen flow -kokemuksen pelin tulisi pysyä jatkuvasti 
sopivan haasteellisena pitämään henkilön mielentilan kapealla hermostumisen ja tylsis-
tymisen väliin jäävällä akselilla (KUVIO 7). 
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KUVIO 7. Flow - kanava (Schell, 2008, 121). 
 
Optimaalisen pelikokemuksen muodostumisen kannalta vielä mielenkiintoisempaa on 
saada aikaan pelaajan kokemuskäyrän jatkuva aaltoliike flow – kanavalla. Tällöin pelaa-
jan mielentila lähestyy hetkittäin jo hermostuneisuuden rajaa (KUVIO 8). 
 
 
KUVIO 8. Aaltoliike Flow- kanavalla (Schell, 2008, 121). 
 
Monissa peleissä pelaaja saa tällaisesta vaikeammista tilanteista selvittyään palkintona 
esimerkiksi lisää voimaa. Tämän pelaaja kokee helpompana jaksona jolloin kokemus-
käyrä vastaavasti lähestyy jo tylsistymisen rajaa. Pian pelin haastetaso taas nousee esi-
merkiksi voimakkaampien ja kestävämpien vihollisten muodossa. Tämä jännityksen ja 
vapautuksen sykli on tärkeää huomioida pelikokemuksen suunnittelussa. Se tuntuu ole-
van ihmiselle luontainen nautintoa tuottava piirre (Schell, 2008, 122.) 
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Ihmisellä on uskomaton kyky asettaa itsensä muiden asemaan. Eräässä teatteriharjoituk-
sessa ensimmäisen ryhmän tehtävä on liikkua ympäri näyttämöä tiettyä tunnetta ilmais-
ten. Toisen ryhmän tehtävänä on yksinkertaisesti kävellä ympäri näyttämöä naama pe-
ruslukemilla ja luoda katsekontakteja muihin. Ensimmäistä kertaa harjoitusta tehdessään 
toinen ryhmä huomaa jotain järkyttävää. Saadessaan katsekontaktin johonkin tunnetta 
ilmaisevaan ykkösryhmäläiseen, he omaksuvat kyseisen tunteen tekemällä tahtomattaan 
itse vastaavan ilmeen. Kun näemme jonkun olevan surullinen, tunnemme hänen tuskan-
sa. Eläydymme samalla tavalla niin ihmisten kuin eläintenkin tunteisiin. Esimerkiksi 
koirilla on paljon kantamuotoaan sutta enemmän ilmeitä. Näyttääkin siltä että eläessään 
ihmisten kanssa koirat ovat selviytymiskeinona kehittäneet kyvyn ilmaista tunteitaan 
kasvojen ilmeillä, koska siitä on ollut niille käytännön hyötyä. Todellisuudessa empati-
amme kohdistuu kuitenkin vain omiin psyykkisiin malleihimme muista eläimistä tai 
ihmisistä, joten meitä on helppo huijata. Voimme yhtä hyvin tuntea empatiaa postikortin 
kuvaa tai pelihahmoa kuin elävää olentoakin kohtaan. (Schell, 2008, 123.)  
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KUVA 3. Optimaalisessa pelikokemuksessa pelaajan ja pelin rajat sekoittuvat (Schell, 
2008, 125). 
 
Mielikuvitus on voima joka saa pelaajan pelissä ja samalla pelin olemaan pelaajassa 
(KUVA 3). Jokapäiväistä mielikuvitusta pidetään usein itsestäänselvyytenä. Tätä mieli-
kuvituksen arkipäiväistä tasoa käytetään viestintään ja ongelmanratkaisuun. Jos esimer-
kiksi kerron että talonmies varasti pyöräni, en ole oikeastaan kertonut paljoakaan, mutta 
muodostat jo kuvan siitä mitä on tapahtunut. Mielikuvasi saattaa olla täynnä yksityis-
kohtia, joita en sinulle tarinassani paljastanut. Jos sanon että talonmies onkin itse asiassa 
nainen, muodostat välittömästi uudelleen mielikuvasi hänen ulkomuodostaan vastaa-
maan uutta tietoa. Tämä automaattinen kykymme paikata aukkoja informaatiossa on 
erittäin olennaista pelisuunnittelussa. Pelin tarvitsee antaa vain vihje tietystä asiasta ja 
pelaajan mielikuvitus hoitaa loput. On oma taiteenlajinsa tietää mitä asioita pelaajalle on 
paljastettava ja mitkä jätettävä pelaajan mielikuvituksen varaan. Mielikuvituksen kaksi 
päätehtävää, viestintä ja ongelmanratkaisu, ovat molemmat olennaisia ominaisuuksia 
myös peleille. Pelisuunnittelijan on tiedettävä keinot kietoa pelaajan mielikuvitus mu-
kaan pelin tarinankerrontaan sekä ymmärtää sen ongelmanratkaisukyvyn rajat ja mah-
dollisuudet. (Schell, 2008, 124 - 126.) 
32 
 
4 KÄYTETTÄVYYSSUUNNITTELU MANALA -LAUTAPELISSÄ 
 
Opinnäytetyöni projektiosuuden muodostaa Manala-lautapelin suunnittelu, prototyypin 
toteutus, testaaminen ja arviointi. Suunnittelutyössä olen parhaani mukaan soveltanut 
käyttäjälähtöisen suunnittelun teoriaa. Manala-lautapelin suunnitteluprosessi noudattaa 
iteratiivisen suunnittelun kaavaa, jossa suunnittelun, testauksen ja arvioinnin vaiheet 
vuorottelevat. Opinnäytetyöhöni sisältyvät vaiheet ideoinnista kehitystestien kautta en-
simmäiseen käytettävyystestaukseen ja sen arviointiin. Manala-lautapelin käyttöliitty-
män muodostavat pelilauta, kortit, sielumittarit, pelinappulat ja nopat. 
 
4.1 Manala-lautapelin suunnitteluprosessi 
 
Manala-lautapelin idea syntyi keväällä 2012 pelattuani uudestaan lapsuuden suosikkia-
ni, Muuttuva labyrintti – lautapeliä. Pelilauta koostuu liikkuvista laatoista, joita siirte-
lemällä pelaajat muodostavat reittejä aarteiden luo (KUVA 4).  
 
 
KUVA 4. Muuttuva Labyrintti 
(http://lautapelitus.blogspot.fi/2011/01/muuttuva-labyrintti.html). 
 
Muuttuvassa labyrintissä oli lapselle riittävästi haastetta pitämään pelin mielenkiintoi-
sena, mutta aikuiselle se oli auttamattomasti liian yksinkertainen ja tylsä. Pidin kuiten-
kin Muuttuvassa labyrintissä siitä että pelilauta on joka pelikerralla erilainen ja pelaajat 
muokkaavat sitä yrittäen muodostaa reittejä etsittävän aarteen mukaan vaihtuvaan pää-
määräänsä. Aloin pohtia, voisiko Labyrintti – ideaa kehittää monipuolisemmaksi ja teh-
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dä siitä tarpeeksi haastavan, jotta aikuisetkin viihtyisivät sitä pelatessaan. Ensimmäisenä 
mieleeni tuli ajatus että yksinkertaisesti suurentamalla pelilautaa voisi vaikeuttaa aartei-
den löytämistä. Tein vanerilevystä ja pahvinpaloista ensimmäisen prototyypin, jossa oli 
10x10 ruutua. Pahvista tehtyjä laattoja oli kuitenkin vaikea työnnellä, koska palikat oli-
vat liian kevyitä ja epäsymmetrisiä. Prototyyppi jäi kaapin päälle pölyttymään, enkä 
ehtinyt edes suunnitella siihen reittejä.  
 
Idea jäi kuitenkin takaraivoon hautumaan ja myöhemmin opinnäytetyön aihetta miet-
tiessäni kaikenlaiset peleihin liittyvät vaihtoehdot pyörivät mielessäni. Lautapeliharras-
tuksen ja painotuotesuunnittelutaustani pohjalta tuntui luontevalta tehdä opinnäytetyön 
projektiosuutena nimenomaan lautapeli. Ajatuksena oli että lautapelin voin periaatteessa 
suunnitella ja toteuttaa itse alusta loppuun, mikä ei olisi tullut kysymykseen digitaalisen 
pelin tapauksessa, koska en tunne ohjelmointikieliä. Halusin tehdä sellaisen lautapelin, 
jota todella haluaisin itsekin pelata ja jollainen tuntui puuttuvan lautapelien joukosta. 
Pelilaudat ovat yleensä suorakaiteen muotoisia. Ympyrän muotoisia pelilautojakin on, 
mutta ne painetaan yleensä käytännön syistä suorakaiteen muotoiselle alustalle. Ajatus 
ympyrän muotoisesta pelilaudasta oli inspiroiva. En pitänyt lautapelini julkaisua tule-
vaisuudessa todennäköisenä, joten en nähnyt syytä murehtia painokustannuksiakaan. 
 
Kun yhdistin ympyrän muotoiseen pelilautaan ajatuksen labyrintistä, pelin tavoite oli jo 
selkeä. Pelaajan on päästävä ensimmäisenä pelilaudan keskelle voittaakseen pelin. Seu-
raava ajatukseni oli että pelilaudan muuttuminen olisi helppo toteuttaa kun ympyrä 
muodostuisi erillisistä, pyörivistä kehistä, jotka olisi jaettu sektoreihin.. Teemankin 
osalta halusin tuoda lautapeliini jotain erikoista. Tavoitteeni oli suunnitella mieleen-
painuva, jännittävä ja tunteita herättävä lautapeli. En muista tarkalleen miten ajatus peli-
laudasta yhdistyi Dante Alighierin Jumalaisen näytelmän Helvetin piirien teemaan, mut-
ta yhdeksän kehää vaikutti joka tapauksessa juuri sopivalta määrältä lautapeliin. Kenties 
myös ajatus mahdollisuudesta tehdä joskus tulevaisuudessa kokonainen lautapelitrilogia 
kaikessa suuruudenhulluudessaan hieman kiehtoi.  
 
Tiesin kokemukseni pohjalta että kohderyhmäni, eli aikuiset suomalaiset lautapelihar-
rastajat eivät helvetillistä teemaa hätkähtäisi, vaan melkeinpä päinvastoin. On olemassa 
lukuisia menestyneitä kauhu- ja fantasiateemaisia lautapelejä ja etenkin videopelejä, 
jopa nimenomainen Dante´s Inferno (Electronic Arts, 2010, Wikipedia 2.6.2014). Tässä 
vaiheessa mieleeni tuli kiusallisia ajatuksia lähinnä pelilaudan toteutukseen liittyen. En 
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osannut sanoa tarkalleen, miten pelilauta pyörivine kehineen toteutettaisiin. Ympyrä, 
joka koostuisi keskipisteensä ympärillä pyörivistä sektoreihin jaetuista kehistä muodos-
taen reittejä kohti keskipistettä, oli kuitenkin niin mielenkiintoisen oloinen, että päätin 
toteuttaa siitä kartonkiprototyypin.  
 
Syksyllä 2013 aloin kirjoittaa pelin konseptisuunnitelman pohjaa, eli suppeaa pelisuun-
nitelmaa. Käytin pelisuunnitelman teossa apuna pelitohtori ja LudoCraft Oy:n toimitus-
johtaja Tony Mannisen kirjaa Pelisuunnittelijan käsikirja - ideasta eteenpäin. LudoC-
raft on Oulun yliopiston Tietojenkäsittelytieteiden laitoksen pelitutkimusyksikkö, joka 
muuttui osakeyhtiöksi vuoden 2006 lopussa (Wikipedia, luettu 14.4.2014.)  Hyödynsin 
pelisuunnitelman pohjana kirjan verkkosivuilta ladattavissa olevaa suppean pelisuunni-
telman pohjaa. Pelisuunnitelmasta oli hyötyä pelin kokonaisuuden hahmottamisessa 
vaikka en varsinaisesti ollut tässä vaiheessa markkinoimassa peliäni eteenpäin. Peli-
idean tiivistäminen mahdollisimman ytimekkääksi hyödytti ainakin siten, että sen jäl-
keen oli helpompi puhua pelistä ulkopuolisille. Pelisuunnitelmaa tehdessä hahmottelin 
ensimmäisen digitaalisen mallin pelilaudasta. (KUVA 5) Tulostin mallin A3-arkille ja 
hahmottelin reittejä lyijykynällä. 
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KUVA 5. Ensimmäinen luonnos pelilaudasta. 
 
4.1.1 Suunnittelu ja prototyypin toteutus 
 
Prototyyppi on systeemin yksinkertaistettu mutta toimiva malli, jota käytetään suunnit-
teluvaiheessa olevan työn tutkimiseen, testaamiseen ja viestinnän tukemiseen. Proto-
tyyppi on lyömätön suunnitteluratkaisujen havainnollistamisen apuvälineenä, koska sen 
pohjalta lopullinen tuote on helpompi kuvitella. Prototyypin etu on myös muita keinoja 
tehokkaammin saada sidosryhmät innostumaan kehitteillä olevasta tuotteesta. Se antaa 
hyvän kuvan siitä, mikä systeemissä käyttäjien näkökulmasta toimii parhaiten. Proto-
tyypin avulla käyttäjien palaute voidaan huomioida suunnittelutyöhön aikaisemmassa 
vaiheessa, joka johtaa kulujen pienenemiseen. Porotyypin tekemiseen käytetyn ajan mi-
nimoimiseksi, täytyy muistaa, että nyt ei olla tekemässä lopullista tuotetta. Tyypillisesti 
prototyyppi muuttaa täysin muotoaan projektin edetessä. Siitä on tehtävä helposti muo-
kattava ja kertakäyttöinen. (Bowles & Box, 2011. 79–80) 
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Mielestäni Manala-lautapelin prototyypin ensimmäinen versio oli parempi toteuttaa en-
sisijaisesti lopullista suuremmassa koossa, jotta suunnitteluvaiheen merkinnöille olisi 
tarpeeksi tilaa. Yleinen käytettävyysongelma monien lautapelien kohdalla on että sym-
bolit ja infotekstit on painettu pelilautaan niin pienellä, ettei pelatessa näe lukea vastak-
kaisen reunan merkintöjä. Prototyypin tulisi kuitenkin olla mielellään sen kokoinen että 
se mahtuu pöydälle. Hankin prototyyppiä varten tarvitsemani A1 – kokoiset kartongit ja 
aloin pohtia miten sen käytännössä toteuttaisin. Päädyin siihen että helpointa olisi to-
teuttaa prototyyppi, siten että pelilauta muodostuu päällekkäin asetelluista ympyröistä 
niin että sisäänpäin mentäessä jokainen kehä on aina tietyn mitan pienempi suhteessa 
edellisen kehän halkaisijaan. Yhdeksän täydellisen ympyrän piirtäminen ja leikkaami-
nen käsin A1 – koossa ei ollut kuitenkaan yksinkertaista.  
 
Käytin pyöreää ja halkaisijaltaan 60 cm leveää peiliä apuna uloimman kehän piirtämi-
seen. Isompaa prototyyppiä ei olisi A1-koosta oikein saanutkaan. Pelilaudan rakentee-
seen kuuluu, että uloin kehä sijaitsee ”maan päällä” eikä pyöri. Siispä kehiä onkin yh-
teensä kymmenen, joten minun oli helppo laskea yhden kehän leveydeksi 3 cm. Peli-
laudan sisin kehä on kehä numero 1 ja uloin, staattinen kehä on kehä numero 10. Kehän 
halkaisijan voi laskea kaavalla x+2(3), jossa x tarkoittaa keskipisteestä lukien edellisen 
kehän halkaisijaa. Laskin tällä kaavalla jokaisen kehän halkaisijan. 1. kehällä halkaisija 
on 6 cm, 2. kehällä 12 cm, 3. kehällä 18 cm, 4. kehällä 24 cm, 5.kehällä 30 cm, 6. kehäl-
lä 36 cm, 7. kehällä 42 cm, 8. kehällä 48 cm, 9. kehällä 54 cm ja 10. kehällä 60 cm.  
 
Mittasin ja merkitsin uloimmille ja suurimmille kehille ensin oikeankokoiset neliöt suh-
teessa kehän halkaisija². Neliön kulmien ja viivoittimen avulla merkitsin ympyröille 
keskipisteet, jonka jälkeen piirsin viivoitinta hyödyntäen apupisteitä ympyrän kehille 
sen sädettä mittana käyttäen. Näin sain hahmoteltua ja leikattua uloimmat ja suurimmat 
ympyrät. sisempien kehien ympyrät oli helpompi piirtää harpin kanssa. Ympyröistä ei 
tietenkään tullut tällä tekniikalla lähellekään täydellisiä, mutta ne olivat kuitenkin riittä-
vän lähellä palvellakseen tarkoitustaan. Seuraavaksi tein pienen reiän jokaisen ympyrän 
keskipisteeseen, asettelin ne pinoon suurimmasta pienimpään ja liitin yhteen rau-
tanaulalla. Naulan terävään päähän upotin luonnonkorkin. Näin kehät ovat tukevasti 
kiinni toisissaan ja niitä voi pyörittää. Kiinnitin vielä prototyypin kulmistaan teipillä 
vanerilevyyn, että siitä tulisi tarpeeksi kestävä. Prototyypin runko valmistui 29.1.2013.  
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Tässä vaiheessa oli ajatuksena jakaa ympyrän kehät 24 sektoriin. Koin reittien suunnit-
telun todella vaikeaksi ja koko projekti jäi pitkäksi aikaa taka-alalle muiden kiireiden 
vuoksi. Hahmottelin lyijykynällä reittejä paperille, mutta siitä ei ollut erityisemmin hyö-
tyä, koska kehien liikkumista oli staattisessa mallissa hankala hahmottaa. En ollut 
myöskään miettinyt minkäänlaista kaavaa sille miten saisin etenemisen vaikeutumaan 
kehillä sisäänpäin mentäessä. Sain toisen peliprojektini koodarin kiinnostumaan ideas-
tani ja hän lupasi syksyllä 2013 yrittää suunnitella pelilaudasta digitaalisen prototyypin. 
Ajatuksena oli että sen avulla olisi helpompi suunnitella reitit. Atso Kauppinen toteutti-
kin Unityllä digitaalisen prototyypin, mutta sen käyttöliittymän suunnittelu tuotti on-
gelmia. Prototyypissä olisi pitänyt olla mahdollisuus kokeilla erilaisia reitin palasia ym-
pyrän kehistä ja sektoreista muodostuviin ruutuihin. Prototyypistä oli lisäksi todella vai-
keaa hahmottaa reittejä, joten sen kehittämisestä luovuttiin nopeasti. Sen sijaan keksin 
että liimaamalla kartonkiprototyypin pelilautaan Post-it – tarroja saatoin suhteellisen 
helposti kokeilla erilaisia reittivaihtoehtoja. Tässä vaiheessa olin jo päättänyt tiputtaa 
sektorien määrän 12 sektoriin (KUVA 6).  
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KUVA 6. Ensimmäiset post-it tarrat liimattu pelilaudan prototyyppiin. 
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KUVA 7. Suunnitteluvirhe. 
 
Edettyäni tarrojen liimaamisessa 3.kehälle, huomasin että olisi ollut syytä mittaamalla 
merkata pelilautaan 12 pistettä tasaisin välimatkoin. Koska en ollut tehnyt niin, olin 
epähuomiossa liimannut uloimmille kehille liikaa tarroja (KUVA 7). 
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KUVA 8. Post-it tarrat liimattu prototyyppiin 29.10.2013. 
 
Onneksi tilanne oli helppo korjata (KUVA 8). Ympyröiden epätäydellisen muodon ja 
silmämääräisen kohdistuksen vuoksi tarrat eivät kehiä pyöritettäessä osu aina täsmäl-
leen oikealle kohdalle, mutta reittien hahmottamisen kannalta kuitenkin riittävän lähelle. 
 
Piirsin ensimmäisen version etenemisreiteistä joulukuussa 2013, jolloin piirsin reitit 
siten että jokaisella kehällä on vain yksi ruutu, josta pääsee sisäänpäin, mutta ulospäin 
on useampia reittivaihtoehtoja. Tein alustavaa etenemisen testausta arpakuutiota heittä-
mällä siten että silmäluvun mukaan pelaaja oli mahdollista edetä kehillä valinnan mu-
kaan myötä – tai vastapäivään, mutta kehältä toiselle siirtyminen vaati silmälukua 5 tai 
6. Ratkaisuni piirtää vain yksi sisäänmenoreitti kehää kohti osoittautui nopeasti pelime-
kaanisesti täysin toimimattomaksi, koska tässä tapauksessa pelaajat joutuisivat hakeu-
41 
 
tumaan jokaisella kehällä aina kohti yhtä ja samaa ruutua. Lisäksi tässä tapauksessa pe-
lilaudan pyöreä muoto ja kehältä toiselle liikkuminen edellyttää symmetrisyyttä etenkin 
pelin alkuasetelmassa. Yhden kehäkohtaisen sisäänkäynnin malli aiheuttaa väistämättä 
pelaajille epäreilun alkuasetelman (KUVA 9). 
 
 
KUVA 9. Ensimmäinen versio reiteistä. 
 
Suunnittelin aloitustilanteen uudelleen tammikuussa 2014 siten että 0. kehältä eli ”maan 
päältä” pääsee ensimmäiselle kehälle jokaisesta 12 ruudusta. Tämä oli nähdäkseni ainoa 
vaihtoehto, jolla sain aloituksesta tasapuolisen. Seuraavaksi oli suunniteltava uudelleen 
sisempienkin kehien reitit. 
  
Suunnittelin reitit uudestaan seuraavasti: 
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0. Kehä: Alku. Jokaisesta ruudusta pääsee sisään. 
1. Kehä: 12 reittiä ulos, 6 sisään. 
2. Kehä: 6 reittiä ulos, 4 sisään. 
3. Kehä: 4 reittiä ulos, 4 sisään. 
4. Kehä: 4 reittiä ulos, 3 sisään. 
5. Kehä: 3 reittiä ulos, 3 sisään. 
6. Kehä: 2 reittiä ulos, 2 sisään. 
7. Kehä: 2 reittiä ulos, 1 sisään. 
8. Kehä: 1 reitti ulos, 1 sisään. 
9. Kehä: 1 reitti ulos, 1 sisään. 
 
En keksinyt keskustaan pääsemiseksi vielä tässä vaiheessa mielestäni tarpeeksi jännittä-
vää ratkaisua, joten jätin piirtämättä sisäänmenoreitin kehille 8. ja sekä ulos- että si-
säänmenoreitit kehälle 9. (KUVA 10). Piirrettyäni reitit uudestaan muilta osin suunnit-
telemani mallin mukaisesti tein taas alustavaa reittien testausta noppaa heittämällä. Ete-
neminen sujui nyt mukavasti mutta pelkkä nopanheitto on nopeasti liian helppoa ja tyl-
sää. 
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KUVA 10. Uudelleen suunnitellut reitit. 
 
Etenemiseen oli seuraavaksi suunniteltava jokin mielekkäämpi keino arpomisen sijaan. 
Yksinkertaisin mieleeni tullut vaihtoehto oli että pelaaja maksaa etenemisestään korteil-
la. Halusin yhdistää kortteihin ajatuksen pelilaudan ruuduissa olevista värikoodeista, 
joita voisi käyttää etenemiseen vaikuttavina tekijöinä.  Esimerkiksi halutessaan edetä 
seuraavaan pelilaudan ruutuun pelaaja maksaisi samanvärisen kortin kuin kyseisessä 
ruudussa oleva merkki. Ajatuksena oli käyttää värikoodeja myös vastustajien voittami-
seen. Värien määrää miettiessäni tulin siihen tulokseen, että neljä väriä olisi riittävä 
määrä ainakin toistaiseksi.  Liimasin väritarrat sektoreille helmikuussa 2014 (KUVA 
11). 
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KUVA 11. Värikoodit.  
 
Seuraavaksi tarvittiin kortit. Tuntui helpoimmalta ja nopeimmalta vaihtoehdolta toteut-
taa kortit hyllyssä lojuneen vanhan korttipakan päälle. Tarvitsin vain neljää eriväristä 
tarrapaperia korttien uudelleen merkkaamiseen. Halusin pitää prototyypin visuaalisesti 
mahdollisimman yksinkertaisena, jotta pelimekanismin suunnittelun kannalta oleelliset 
asiat olisi helpompi hahmottaa. 
 
Pelin teema oli kehittynyt Danten maailmoista kohti kotoisempia mytologioita. Olin 
talven aikana kehittänyt peliin juonen, jossa heimojaan puolustavat shamaanit matkus-
tavat manan majoille hakeakseen sieltä ihmeellisen taikatalismaaniin, jolla vapauttaa 
tarvitsemansa voimat avukseen Manalasta. Päästäkseen Manalaan shamaanien oli vai-
vuttava transsiin. Transsiin pääsemisestä pelaaja maksaisi korteilla. 
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Projektin tässä vaiheessa havaitsin lautapelisuunnittelun todella vaikeaksi toteuttaa yk-
sin alusta loppuun. Ideointi ei tuntunut mielekkäältä kun ei ollut ketään antamassa aja-
tuksille kritiikkiä tai vastakaikua. Mitään ei voinut myöskään testata käytännössä yksin, 
koska on kyse moninpelistä. Onneksi ystäväni ja itseoppinut peliguru Ari Pulliainen 
innostui ideasta, ja lupautui auttamaan suunnittelussa. Korttien määrää miettiessämme 
tulimme siihen tulokseen, että 52 kortista saa sopivasti 10 peruskorttia ja 3 erikoiskorttia 
jokaista väriä kohden. Leikkasimme ja liimasimme tarrat kortteihin ja merkkasimme 
lyijykynällä jokaisen värin kolmeen erikoiskorttiin oikeaan yläreunaan ympyrän sisälle 
kortin arvoksi numeron kolme (KUVA 12). Ajatuksena oli että erikoiskorteilla olisi 
myös erikoistoimintoja, kuten nosta kolme korttia, tai aiheuta vahinkoa vastustajalle.  
 
 
KUVA 12. Toimintakortit. 
 
Suoritimme helmikuun lopulla ensimmäisen kehitystestauksen kaksin Ari Pulliaisen 
kanssa. Tämä ei vielä ollut varsinainen käytettävyystesti, koska suoritimme testauksen 
ilman ulkopuolisia, kohderyhmään kuuluvia testaajia. Testin tarkoitus oli havainnollis-
taa, vertailla ja arvioida erilaisia vaihtoehtoja etenemiselle korttien ja värikoodien avul-
la. Alustavassa testauksessa prototyypin käyttöliittymän muodostivat pelilauta, arpakuu-
tio ja 52 kortin korttipakka, joka sisälsi 10 punaista, keltaista, sinistä ja vihreää perus-
korttia ja jokaisen neljän värin kolme erikoiskorttia. Kortit toimivat maksuna etenemi-
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sestä kehältä toiselle, transsiin vaipumisesta ja aseena hirviöitä vastaan. Käytimme tuli-
tikkuja hirviöiden merkkaamiseen pelilaudalle. Sijoitimme hirviöitä 1. kehän jokaiseen 
ruutuun ja lisäksi jokaiseen pelilaudan reittien muodostamaan risteykseen. 
 
Pelasimme molemmat kahdella hahmolla ja aloitustilanteessa asetimme jokaista neljää 
hahmoa vastaavat nappulat vapaavalintaiseen aloitusruutuun. Jaoimme kaikille 7 kort-
tia. Olimme sopineet säännöiksi että vuoron alussa seuraavaa kehää sai pyörittää 1-3 
pykälää valitsemaansa suuntaan. Transsiin vaipumisesta piti maksaa kaksi samanväristä 
korttia kuin ruutu, johon pelaaja oli siirtymässä. Kun vastassa oli hirviö, toteutimme 
taistelun sitä vastaan kääntämällä pakasta ylimmän kortin, joka arpoi hirviön värin. Li-
säksi heitimme arpakuutiolla hirviölle vahvuuden 1-3. Silmäluvuilla 1-2 hirviön vah-
vuus oli yksi, luvuilla 3-4 vahvuus oli kaksi ja silmäluvuilla 4-6 hirviön vahvuudeksi 
tuli kolme. Voittaakseen hirviön pelaajan oli luovutettava hirviön vahvuutta vastaava 
määrä kortteja, jotka vastasivat väriltään hirviön väriä. 
 
Aloitettuamme testin kävi nopeasti ilmi, että kortteja käytettiin liian moneen tarkoituk-
seen. Ne loppuivat kesken jo ennen hirviön kohtaamista, mikä ei ollut hauskaa. Luo-
vuimme transsiin vaipumisesta jo parin vuoron jälkeen. Kortit tuntuivat edelleen loppu-
van kesken ja liikkuminen oli jähmeää. Seuraavaksi karsimme pelistä hirviöt ja nos-
timme vuoron alussa kaksi korttia, koska niitä ei juuri ollut jäljellä. Päätimme myös, 
että liikkuminen vaatii samanvärisen kortin kuin ruutu, josta pelaaja on tulossa, sekä 
samanvärisen kuin ruutu, johon pelaaja on menossa. Kehän pyörityksen siirsimme vuo-
ron loppuun. Peli oli lopulta pelattavissa tällä tavoin, mutta pelaaminen oli tylsää. Ilman 
hirviöitä eteneminen oli liian helppoa eikä jännitystä ollut tarpeeksi. Testattuamme lä-
hes kaikkia mieleemme tulleita ideoita, päädyimme siihen että peli ei vielä tällaisenaan 
toiminut. Lopetimme pelaamisen johtavan pelaajan pelinappulan ollessa 7. kehällä. 
Muut kolme pelinappulaa olivat kuudennella kehällä. Peli oli yllätyksettömän tasaväki-
nen ja alkuun liian vaikea, lopulta liian helppo. 
 
Värit oli alun perin merkattu pelilautaan peräkkäisinä ryhminä. Sen vuoksi pelilautaan 
muodostui yhtenäisiä kolmen ruudun värialueita, joiden ylittäminen tuntui pelissä uu-
vuttavalta ja aiheutti jumiin jäämistä. Päätin vaihtaa värisektorien järjestyksen siten, että 
värit esiintyvät ympyrän sektoreilla sarjoittain: punainen, keltainen, sininen, vihreä 
(KUVA 13).  
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KUVA 13. Pelilauta – värisektorien uusi järjestys. 
 
Tarvittiin myös jonkinlaiset hahmokortit pelaajille. Nopeasti ajateltuna tuntui luonnolli-
selta toteuttaa pelihahmot testiversiossa tähtimerkkien mukaan, koska pelilaudassa oli 
sopivasti 12 sektoria. Jo luonnosvaiheesta asti oli ollut tarkoitus jotenkin yhdistää peliin 
sielumittari, jonka lukema vaikuttaisi pelihahmon ominaisuuksiin. Myös ajatus sielun 
myymisestä tuntui sopivan teemaan loistavasti. Päätin yhdistää hahmokorttiin ajatuksen 
sielumittarista, joka tarjoaisi pelaajalle yhden keinon lisää vaikuttaa pelin kulkuun. So-
vimme Pulliaisen kanssa että testaamme peliä uudestaan lähitulevaisuudessa. Askartelin 
hahmokortit neljälle eri tähtimerkille. Keskellä hahmokorttia on ympyrän muotoinen 
sielumittari. (KUVA 14)  
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KUVA 14. Sielumittarit. 
 
Päätin että sielun määrä esitetään ympyrän sektoreina asteikolla 1-12. Pelin alussa mit-
tarissa on aina 7 sielua. Hirviöiden voittamisesta oli mielestämme myös syytä saada 
palkkio, joten päätin toteuttaa seuraavaan testaukseen myös aarrekorttipakan (KUVA 
15). Tein aarrekortit peruskorttien tapaan yksinkertaisesti liimaamalla värillistä tarrapa-
peria vanhan korttipakan korttien keskiosaan. Poistin sitä ennen pakasta kaikki kuvakor-
tit. Kehitystestauksessa laskimme aarrekortin arvon perustuen alkuperäiseen kortin nu-
meroon. Ässät vastasivat kehitystestissä numeroa 1. Käytettävyystestiä varten merkka-
sin aarrekorteille arvot numeroin ykkösestä kolmoseen ja liimasin nelisivuiseen nop-
paan neljää väriä vastaavat tarrat, jotta hirviön värin arpomiseksi ei tarvitsisi testissä 
käyttää kortteja. 
 
 
KUVA 15. Aarrekortit. 
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Parin viikon päästä pelasimme taas molemmat kahta hahmoa ja arvoimme kummallekin 
kaksi sielumittaria. Aloitus tapahtui hahmon värin mukaisesta ruudusta. Tällä kertaa 
peli sujui huomattavasti paremmin ja oli jopa viihdyttävää, joten päätimme käyttää en-
simmäisessä käytettävyystestissä tämän kehitystestauksen yhteydessä muodostuneita 
sääntöjä (LIITE 3). 
 
4.1.2 Testaus 
 
Suoritimme ensimmäisen kvalitatiivisen käytettävyystestin kolmella pelaajalla maalis-
kuussa 2014. Testin tarkoitus oli selvittää ovatko pelin säännöt niin ymmärrettävät ja 
kattavat että testaajat voivat pelata peliä ilman opastusta sekä löytää mahdollisimman 
monta käytettävyysongelmaa korjattavaksi seuraavalla kehityskierroksella. Testin tar-
koitus oli testata ulkopuolisilla osallistujilla pelin opittavuutta, ydinmekanismien toimi-
vuutta ja pelikokemuksen yleistä mielekkyyttä. Testi järjestettiin kotonani ja testitilanne 
muistutti kaikin puolin tavallista lautapeli-iltaa kaveriporukalla. Testiympäristö ja -
tilanne edustivat siis mielestäni hyvin mahdollisimman aitoa käyttötilannetta. Testijär-
jestelyihin kuului testin tavoitteiden selvittäminen, testaussuunnitelman laatiminen, tes-
tihenkilöiden valitseminen ja testattavien toimintojen valinta. Laadin testiä varten lisäk-
si kaksi kohtaa sisältävän kommentointilomakkeen jokaiselle osallistujalle täytettäväksi 
testitilanteen jälkeen. Toimimme Ari Pulliaisen kanssa testin tarkkailijoina. 
 
Testaussuunnitelman (LIITE 4) mukaisesti testin tarkoitus opittavuuden osalta oli selvit-
tää ovatko säännöt niin ymmärrettävät ja kattavat että testaajat voivat pelata peliä ilman 
opastusta sekä syy, jos eivät ole. Pelimekanismiin liittyvät selvitettävät asiat olivat: 1) 
kokevatko pelaajat pelin ydinmekaniikan toimivaksi sekä syy, jos eivät koe. 2) Reiluus 
ja tasapuolisuus, eli onko kaikilla pelaajalla mahdollisuus voittaa. 3) Onko pelaajien 
sijoituksissa suuria eroja. 4) Millaisia uusia ideoita osallistujat esittävät, vai esittävätkö. 
5) Syntyykö King Making – tilannetta, eli tilannetta jossa yksi pelaajista käytännössä 
päättää pelin voittajan. Pelikokemukseen liittyen halusimme selvittää onko peli osallis-
tujien mielestä viihdyttävä, mielenkiintoinen vai tylsä. Kortit oli tehty nopeasti ja tarkoi-
tus oli lisäksi tehdä havaintoja korttien kehittämiseksi seuraavalla kehityskierroksella. 
 
Annoimme pelaajien tutustua keskenään sääntöihin ihan kuten aidossa tilanteessa, kun 
pelataan kaikille osallistujille uutta lautapeliä. Testin aikana yritimme Pulliaisen kanssa 
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olla mahdollisimman hiljaa ja keskittyä ainoastaan havainnoimaan ja tekemään muis-
tiinpanoja testitilanteesta, koska testin tarkoitus oli muun muassa testata pelin opitta-
vuutta. Pelaajat esittivät kuitenkin paljon kysymyksiä ja välillä oli todella vaikeaa olla 
hiljaa. Olin kirjoittanut säännöt nopeasti ja niissä oli joitain ilmiselviä puutteita, joten 
niitä oli välillä kommentoitava. Säännöistä puuttui esimerkiksi pelin aloitus, jossa pe-
laajille arvotaan hahmo, ja pelinappula asetetaan kyseisen hahmon väriseen aloitusruu-
tuun. Säännöistä puuttui myös taustatarina ja pelin tavoite, joka on päästä ensimmäisenä 
pelilaudan keskelle. Ensimmäisessä käytettävyystestissä pelaajan tavoite oli tästä poike-
ten päästä ensimmäisenä kehälle 7, koska oli vielä ratkaisematta, miten sisemmille ke-
hille pääsystä saisi tasapuolisen. 
 
Ensimmäisessä käytettävyystestissä pelin käyttöliittymä koostui pelilaudasta, toiminta- 
ja aarrekorttipakasta, sielumittareista, arpakuutiosta, d4 – värinopasta ja pelinappuloista 
(KUVA 16). Lautapelin käytettävyystestissä ei ole tarvetta laatia etukäteen osallistujille 
erityisiä, suoritettavia tehtäviä, koska pelin tavoite muodostaa pelaajan tehtävän. Lauta-
pelin tavoite mainitaan yleensä pelin säännöissä. Manala-pelin ensimmäisessä käytettä-
vyystestissä kerroimme tavoitteen pelaajille suullisesti ennen pelin alkua. Lautapelin 
käytettävyystestauksessa ei myöskään ole tarvetta erikseen pyytää osallistujia ajattele-
maan ääneen, koska lautapelitilanne on luonnostaan sosiaalinen ja ääneen ajattelu kuu-
luu asiaan. Osallistujat pääsivät suhteellisen nopeasti jyvälle pelin ydinmekanismista, eli 
kehän pyörittämisestä, liikkumisesta reittejä pitkin, ja taistelusta hirviöitä vastaan. Pe-
laajat ymmärsivät säännöt melko hyvin ilman apua ja noudattivat niitä pelin aikana. Ha-
vaitsin kuitenkin, että sääntöjen lukeminen kesken pelin oli pelaajien mielestä tylsää ja 
he mieluummin kyselivät säännöistä tarkkailijoilta ja toisiltaan. 
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KUVA 16. Manala-lautapelin ensimmäinen käytettävyystesti. 
 
Pelaajat kommentoivat yllättävän paljon prototyypin ulkoasua, joka on tarkoituksella 
pidetty mahdollisimman yksinkertaisena ja kaikesta visuaalisuudesta karsittuna. Käyttä-
jälähtöisen suunnittelun periaatteiden mukaisesti olen lähtenyt suunnittelussa liikkeelle 
Garretin mallin mukaisesti edeten strategiatasolta kohti pintatasoa. Käyttäjäkeskeisessä 
suunnittelussa tuotetta pyritään testaamaan mahdollisimman aikaisessa vaiheessa suun-
nittelua, heti ensimmäisen prototyypin valmistuttua. Ensimmäisen käytettävyystestin 
aikaan olimme suunnittelussa edenneet Garretin mallin mukaan korkeintaan rakenneta-
solle. Visuaalisen ulkoasun suunnittelu on järkevää aloittaa vasta pintatasolla, joka on 
mallissa ylimpänä, eli se on suunnittelun viimeinen vaihe. Jotta vältyttäisiin suurelta 
määrältä turhaa työtä, pelisuunnittelussa ei kannata suunnitella visuaalista ulkoasua ai-
nakaan ennen kuin pelin rakenne on valmis.  
 
Testiin kului aikaa noin kaksi tuntia. Aikaa ei mitattu tarkasti, koska lautapelitilantee-
seen kuuluu normaalisti muutakin sosiaalista toimintaa, kuin pelaaminen. Testin jälkeen 
annoin kommenttilomakkeet osallistujille täytettäväksi. Ensimmäinen kommentoin-
tiosuus liittyi pelin sääntöihin. Sen otsikko oli yksinkertaisesti ”Pelin säännöt” ja sen 
alla oli tyhjää tilaa vapaamuotoiseen vastaamiseen. Toinen kommentointilomakkeella 
selvitettävä asia liittyi pelikokemuksen mielekkyyteen. Lomakkeessa kohta 2. alkoi sa-
noilla ”Pelaaminen oli”, jonka jälkeen oli jätetty tyhjää tilaa, koska halusimme osallistu-
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jien kommentoivat pelikokemustaan omin sanoin. Tyhjän tilan jälkeen lomakkeessa luki 
”, koska”, jotta osallistujat myös perustelisivat kommenttinsa. 
 
4.1.3 Arviointi  
 
Testauksessa havaitsimme, että peli oli opittavuudeltaan tässä vaiheessa yllättävän hy-
vällä mallilla. Sääntöjen kattavuudessa ja ymmärrettävyydessä havaittiin puutteita ja 
niitä onkin syytä hioa seuraavilla iteraatiokierroksilla. Sääntöjen pahimmat puutteet 
ovat pelin tavoite ja pelin aloitus. Erään pelaajan palautteen perusteella säännöistä olisi 
myös saatava tiiviimmät ja helpommin ymmärrettävät. Toinen pelaaja puolestaan kom-
mentoi sääntöjä ”sopivan simppeleiksi”.  
 
Pelin ylimekanismi koettiin testissä yleisesti toimivaksi ja tarpeeksi nopeasti avautuvak-
si. Aarre- ja toimintakorttien käyttö aiheutti testissä eniten sekaannusta ja päänvaivaa 
osallistujille. Testissä käytettyjen sääntöjen mukaan toimintakortit oli tarkoitettu liik-
kumiseen ja taisteluun. Aarrekortteja sai testissä käyttää vain taisteluun. Aarrekortteja 
sai nostaa palkkioksi hirviön voittamisesta. Havaitsimme testissä, että pelaajat eivät ko-
keneet yhtä aarrekorttia tarpeeksi palkitsevana hirviön voittamisesta, koska toimintakor-
tit olivat monipuolisempia. Korttien käytön mielekkyyttä on ehdottomasti parannettava 
suunnittelun seuraavissa vaiheissa. Peli eteni melko tasaväkisesti ja kaikilla tuntui ole-
van loppuun asti mahdollisuus voittoon. Testipelissä syntyi jokseenkin odotetusti King 
Making – tilanne.  Peli ratkesi niin, että kahden pelaajan ollessa jaetulla ykkössijalla, 
toinen heistä pystyi taktikoimaan siten, että kolmannella sijalla ollut pelaaja voitti pelin. 
Suunnittelun seuraavissa vaiheissa on ratkaistava sisimmille kehille pääsy tasapuolisesti 
ja sen jälkeen uuden testikierroksen myötä tasapainotettava pelimekaniikka tarvittaessa 
siten, ettei King Making – tilanteita muodostuisi.  
 
Pelaajat kommentoivat peliä hauskaksi, mukavaksi, ja rattoisaksi. Heidän mukaansa 
pelaaminen oli riittävän haastavaa ja pelin idea toimiva. Oman edun ja vastustajan kiu-
saamisen välillä tasapainotteleminen koettiin viihdyttäväksi. Eräs osallistuja perusteli 
pelin hauskuutta sanoin, ”Tie huipulle on mysteeri loppuun asti.” toisen mielestä peli oli 
”Tasapainoinen, mikä vaatii pelaajilta enemmän taitoa.” Testin aikana pelaajat heitteli-
vät runsaasti kommentteja ja parannusehdotuksia peliin. Ehdotettiin esimerkiksi erilaisia 
uusia toimintoja, kuten kehän liikuttamista poikkeustilanteessa vastapäivään ja mahdol-
lisuutta manipuloida reittejä muutenkin kuin pyörittämällä kehiä, esimerkiksi irrallisilla 
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tiilipalikoilla. Aarrekortit koettiin liian arvottomiksi ja niihin kaivattiin korttikohtaisia 
erikoistoimintoja. Aarrekorttien erikoistoiminnot olivat suunnitelmissa alusta alkaen, 
mutta pelisuunnittelussa ei oltu vielä niin pitkällä, että niitä olisi ehditty toteuttaa en-
simmäistä testiä varten. 
 
Pidimme kaikki ensimmäistä käytettävyystestiä hyvin onnistuneena, innostavana ja se 
vastasi yllättävän hyvin kaikkiin testaussuunnitelman kysymyksiin, antoi suunnittelijoil-
le paljon uutta näkemystä ja positiivista palautetta. Oli todella hienoa havaita pelin 
ydinmekanismin toimiminen käytännössä hyvin jo ensimmäisellä testikerralla. Saimme 
kerättyä testitilanteesta riittävästi materiaalia selkeimpien ongelmakohtien jatkokehitys-
tä ajatellen ja osallistujat antoivat suunnittelijoille paljon uusia ideoita.  
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5 POHDINTA 
 
Lautapelisuunnittelusta on saatavilla hyvin vähän julkaistua materiaalia verrattuna digi-
taalisiin peleihin. Lautapelisuunnittelu tapahtuukin usein pitkälti hiljaisen tiedon pohjal-
le. Lähteinä käyttämäni pelisuunnittelua yleisesti käsittelevät teokset soveltuvat kuiten-
kin hyvin myös lautapelisuunnitteluun. Käyttäjälähtöinen suunnittelu sopii mielestäni 
loistavasti lähtökohdaksi lautapelisuunnitteluun. Käyttäjälähtöisen suunnittelun tavoit-
teena on luoda positiivinen käyttäjäkokemus. Pelisuunnittelun tavoitteena puolestaan on 
luoda mielekäs pelikokemus. Mielestäni tämän voi luontevasti tulkita niin, että peliko-
kemus on nimenomaan pelaamisesta aiheutuva käyttäjäkokemus. 
 
Myös käytettävyyssuunnittelu soveltuu erinomaisesti lautapelisuunnitteluun. Lautapelin 
hyvä käytettävyys on ratkaisevan tärkeä mielekkään pelikokemuksen muodostumisen 
kannalta. Kokemukseni pohjalta tiedän, että esimerkiksi lautapelin raskaat ja vaikeasel-
koiset säännöt voivat helposti viedä motivaation koko pelin pelaamiseen. Käytettävyy-
den perinteisistä viidestä elementistä erityisesti opittavuus, muistettavuus ja miellyttä-
vyys korostuvat lautapelikokemuksessa. Lautapelejä pelataan vapaa-ajalla huvi- eikä 
hyötymielessä, joten tehokkuus ja virheettömyys ovat lautapelikokemuksessa epäolen-
naisempia. Lautapelisuunnittelussa prototyyppi on toteutettava mahdollisimman aikai-
sessa vaiheessa projektia, jotta suunnitteluratkaisuja voidaan testata käytännössä. Lau-
tapelisuunnitteluun sisältyy näin ollen luonnostaan testaus, jolla pelin käytettävyyttä 
mitataan. Kokemukseni ja teorian pohjalta tiedän, että käytettävyystestauksessa esiin 
tulee aina jotain muutettavaa tai parannettavaa, joten lautapeliprojektin eteneminen 
noudattaa luonnostaan iteratiivista suunnitteluprosessia. 
 
Manala-lautapelin suunnittelussa sovelsin käytäntöön resurssien mukaan mahdollisim-
man laajaa pelikokemuksen-, käyttäjäkokemuksen- ja käytettävyyden suunnittelun läh-
deaineistoa. Toteutin teorian ja luonnosteni pohjalta pelin prototyypin heti alustavan 
pelisuunnitelman laatimisen jälkeen. Havaitsin yksin ideoimisen liian vaikeaksi, joten 
otin projektiin mukaan Ari Pulliaisen. Tavallaan tämänkin ratkaisun voi katsoa tukevan 
käyttäjälähtöistä suunnittelua, koska Pulliainen edustaa ehdottomasti Manala-lautapelin 
kohderyhmää, eli aikuisia lautapeliharrastajia. Pulliaisen kanssa suoritimme muutamia 
pelin ydinmekanismia hahmottelevia kehitystestejä ennen varsinaisen käytettävyystestin 
järjestämistä. Manala-lautapelin kehitys jatkuu edelleen opinnäytetyöni valmistuttua. 
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Ensimmäinen käytettävyystesti suunniteltiin ja toteutettiin käytettävyyssuunnittelun 
lähdeaineiston pohjalta. Pelikokemuksen ja käyttäjäkokemuksen suunnittelun teoriat 
tukivat pelisuunnitteluprosessia. Käytettävyystestaus Manala-lautapeliprojektissa edus-
taa kvalitatiivista kehitystestaamista. Testissä käytettävyyttä pyrittiin mittaamaan ja ha-
vainnoimaan erityisesti opittavuuden, muistettavuuden ja miellyttävyyden osalta perus-
tuen ennalta laadittuun testisuunnitelmaan. Testi järjestettiin heti kun pelin ydinmeka-
nismin pelkistetty versio oli suunniteltu ja havaittu suunnitteluryhmän sisäisissä kehitys-
testeissä periaatteessa toimivaksi. Testauksen tulokset ja vaikutukset ylittivät odotukset. 
Pelielementit ja mekanismit kuten kahdet erilaiset kortit ja pelin säännöt osoittautuivat 
testauksessa odotusten mukaisesti jatkokehitystä vaativiksi. Käyttäjälähtöisen suunnitte-
lun periaatteita noudattaen osallistujien kommentit ja parannusehdotukset ovat arvokas-
ta materiaalia Manala-lautapelin jatkokehitystä ajatellen. Testauksen positiivisin yllätys 
oli se, että jo täysin keskeneräinen peli pystyi aiheuttamaan osallistujille todistetusti 
viihdyttävän ja mielekkään pelikokemuksen.  
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LIITTEET 
Liite 1. ISO 9241-210 ISO 9241-210 (Jokela, 2011). 
Maanantai 21. maaliskuuta 2011 
 
Käyttäjäkokemus: määritelmä 
 
ISO 9241-210 sisältää käyttäjäkokemuksen määritelmän: 
(alustava suomennos) 
"Henkilön havainnot ja vasteet, jotka ovat seurausta tuotteen, järjestelmän tai palvelun 
käytöstä ja/tai ennakoidusta käytöstä". 
 
Tätä tarkennetaan seuraavilla huomautuksilla: 
 
"HUOM. 1 Käyttäjäkokemus sisältää kaikki käyttäjien tunteet, uskomukset, mieltymyk-
set, fyysiset ja psyykkiset vasteet, käyttäytymiset ja aikaansaannokset, jotka ilmenevät 
ennen käyttöä, käytön aikana ja käytön jälkeen. 
 
HUOM. 2 Käyttäjäkokemus on seurausta tuotemerkin imagosta, ulkonäöstä, toiminnal-
lisuudesta, järjestelmän suorituskyvystä, järjestelmän vuorovaikutuskäyttäytymisestä ja 
avustavista ominaisuuksista, käyttäjän aiemmasta kokemuksesta johtuvasta sisäisestä ja 
psyykkisestä tilasta, asenteista, taidoista, persoonallisuudesta sekä käyttötilanteesta. 
 
HUOM. 3 Käytettävyys käyttäjien henkilökohtaisten tavoitteiden näkökulmasta tulkit-
tuna voi sisältää sen tyyppisiä aisti- ja tunnenäkökulmia, joita tyypillisesti liitetään käyt-
täjäkokemukseen. Käytettävyyskriteereitä voidaan käyttää arvioimaan käyttäjäkoke-
muksen joitakin näkökulmia." 
 
Kommentti:  
 
Vaikka itse olin mukana luomassa tätä määritelmää, niin jälkikäteen ajateltuna se ei eh-
kä ole paras mahdollinen. Hyvä määritelmähän on sellainen, että määritelmän sisältö 
vastaa semanttisesti termiä. Nyt "käyttäjäkokemus" on terminä subjektiivinen ("koke-
mus"), kun taas HUOM. 1:n mukaan käyttäjäkokemukseen kuuluu myös objektiivisia 
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asioita ("aikaansaannokset). Olisi semanttisesti loogisempaa, jos käyttäjäkokemus mää-
riteltäisiin puhtaasti käyttäjän subjektiiviseksi kokemukseksi. 
 
Lähettänyt: Timo Jokela klo 11.28 
Osoitteessa: http://iso9241-210.blogspot.fi/2011/03/kayttajakokemus-maaritelma.html 
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Liite 2. Malala-lautapelin suppea pelisuunnitelma 
 
+++++++++++Gehenna+++++++++++ 
-Lautapeli- 
Suppea pelisuunnitelma 
Henna Virtanen 
Marraskuu 2013 
 
“One of the most difficult tasks men can perform, however much others may despise it, 
is the invention of good games and it cannot be done by men out of touch with their in-
stinctive selves.” 
― Carl Jung 
 
Idea 
 
Pelilauta muodostuu yhdeksästä sektoreihin jaetusta sisäkkäisestä, pyörivästä kehästä. 
Kehät ja sektorit muodostavat ruutuja, joihin kehien liikkuessa muodostuu etenemisreit-
tejä sisemmille kehille. Pelaajan tavoite on päästä ensimmäisenä pelilaudan keskelle.  
 
Käyttöliittymä 
 
Pelilauta, noppa/nopat, pelinappulat, kortit, mahdollinen sielu-mittari. 
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Pelilaudan rakenne  
 
Ympyrä, geometria: 9 kehää, 12 sektoria, keskusta: 109 ruutua. 
 
Filosofia 
 
Pelilauta on ikään kuin mandala, jossa pelaajat matkaavat kehä kehältä kohti ydintä. 
Pelaaja on sankari myyttisellä matkalla ja palaa sieltä paitsi voittajana myös muuttunee-
na ja viisastuneena ihmisenä. 
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Sankarin matka -monomyytti voidaan kuvata myös ympyränä. 
 
 
Pelimaailma 
 
Manala, Alinen, Tuonela, Haades, Vainajala, Gehenna, Helvetti. 
 
Kenttäsuunnittelu 
 
Jokaisella kehällä on eri teema ja vaikeusaste. Kehät ovat ikään kuin tasoja tai kenttiä, 
joiden vaikeustaso nousee asteittain kehiltä kohti keskustaa edetessä. Haastavuus muo-
dostuu etenemisen vaikeutumisesta sekä kimppuun tulevien hirviöiden määrästä ja vai-
keustasosta. (ainakin) 
 
 
Tarina 
 
Heimoa uhkaa tuho. Shamaanit ovat hakemassa Manalasta legendaarisen tietäjän sielua 
avukseen taistelussa pimeyden voimia vastaan. Pelihahmot ovat transsiin vaipuneita 
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noitia tai shamaaneita, jotka matkaavat Manan maille kohtaamaan pimeyden ruhtinaan 
ja pelastaakseen heimonsa sitä uhkaavilta pimeyden voimilta. Manalan ruhtinaan valta-
kunta ulottuu uloimmalle kehälle asti, mutta kasvaa kehä kehältä sisäänpäin mentäessä 
ja on suurimmillaan pelilaudan keskustassa. Shamaanien on päästävä Manalan ytimeen 
vapauttaakseen tietäjän sielun. Manalassa matkaaminen on vaikeaa ja sen sokkeloihin 
eksyy helposti. Matkalla tuonpuoleisessa pelaajat myös kohtaavat synkkiä mörköjä ja 
erilaisia henkiolentoja vaihtelevin seurauksin.  
 
Teema 
 
Manala, Alinen, Helvetti, Muinais-skandinaavinen mytologia, Kalevala, Magia, Shama-
nismi, Sankari, Matka, Seikkailu 
 
Kohderyhmä 
 
Lautapelejä pelaavat aikuiset tai nuoret.  
 
Ydinmekanismit/Avainideat 
 
Ydinmekanismi 
 
Eteneminen pelilaudalla kehä kehältä kohti ydintä. 
 
Pelin avaruus 
 
Rajattu; pelilauta, 2-uloitteinen, (toisaalta 3-uloitteinen). 
 
Pelin objektit, attribuutit ja niiden tila 
 
- Pelielementit: Pelilauta, noppa/nopat, nappulat, kortit, mahdollinen sielu-
mittari. 
 
- Resurssit: Sielu?, (Korteissa kuvattuja esineitä?) (jotain muuta?) Arvometallit, 
(kuuluivat Haadekselle, kreikkalainen mytologia). 
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- Hahmot: Loveen langenneita tietäjiä. 
 
Toiminnot 
 
Reittien muodostaminen,  Eteneminen, Taistelu, Karkuun juokseminen, Resurssien löy-
täminen/käyttäminen, Jäynän teko muille pelaajille, Aarteiden löytäminen ja käyttämi-
nen, Sielun myyminen. Henkien manaaminen (ehkä ainakin.) 
 
Säännöt 
 
Jokainen pelaaja vuorollaan suorittaa toiminnon/toimintoja. Säännöistä pyritään teke-
mään mahdollisimman yksinkertaiset.  
 
1. Pelaaja voi edetä vuorollaan yhden kerran ulommalta kehältä sisemmälle.  
 
Pelin aloitus 
 
Pelaajien hahmot vaipuvat transsiin ensimmäisen kehän ulkopuolella ”todellisen maa-
ilman” puolella. Päästäkseen manalaan heidän on ensimmäisenä ylitettävä maailmojen 
välinen raja, ”Tuonelan joki” (Styks(kreikkal.myt)) lahjomalla lautturi (Kha-
ron(kreikkal.myt)) ja voittamalla portinvartija hirviö (Kerberos, kreikkal.myt.). 
 
Taito  
 
Gehennassa voittaminen vaatii taitoa ja taktikointia satunnaisuuden sijaan. Taidosta sai-
si olla pelissä huomattavaa hyötyä. 
 
Tuuri 
 
Pelin ydinmekanismi perustuu satunnaisuuteen. Satunnaisuudelle on jätettävä sopivasti 
tilaa jännityksen ylläpitämiseksi. Haasteena on tasapainottaa taito ja tuuri. 
  
66 
 
Suunnitteluprosessi 
 
Idea syntyi vuoden 2012 keväällä ja kehittyi pääni sisällä muutaman kuukauden. Tote-
sin prototyypin tekemisen heti suunnittelun alussa välttämättömäksi pelimekaniikan 
hahmottelemiseksi. 
 
Haasteet 
 
Reittien suunnittelu. Reitit mahdollistavat etenemisen ympyrän keskustaa kohti. Sillä, 
kuinka helposti pelaaja pääsee kehältä toiselle, on ratkaiseva merkitys pelin ydinmeka-
niikkojen tasapainotuksen ja sitä kautta pelattavuuden kannalta. Itse reittejä on luulta-
vasti helpointa testata digitaalisen prototyypin avulla. 
 
Prototyyppi 
 
Gehenna-lautapeli, Prototyyppi 1.0 
 
29.1.2013 Prototyypin runko, (alusta ja pyörivät kehät) versio 1.0, valmistunut. Materi-
aalit: kartonki, lyijykynä, viivoitin, sakset, naula, pullonkorkki. 
 
25.10.2013 Digitaalisen prototyypin toteutuksesta sovittu Atso Kauppisen kanssa. 
 
28.10.2013 Kartonki -prototyyppiä kehitetty. Lisätty post-it- tarrat muodostaen 12 sek-
toria ympyrän kehille. Tarkoitus testata mahdollisia reittivaihtoehtoja.  Materiaalit: post-
it tarrat, teippi, sakset, kartonki. 
 
14.11.2013 Digitaalinen prototyyppi edistynyt. Ongelmia prototyypin käyttöliittymän 
tekemisessä selkeäksi ja reittien muodostumista havainnoitavaksi Unityllä. 
 
19.11.2013 Kasvavaa painetta päästä käsiksi reittien suunnitteluun. Ostan lisää post-it-
tarroja. 
 
19.11.2013 Pelisuunnitelma päivitetty: Tarina, Teema, Lähteet,  
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Kuva. Pelilaudan prototyyppi marraskuussa 2013. 
 
68 
 
Liite 3. Manala-lautapelin säännöt 1. käytettävyystestissä.  
11.3.2014 - Manala -lautapelin 1. käytettävyystesti 
 
Säännöt 
 
Vuoron aikana:  
 
Nosto: 1 toimintakortti.  
 
Pyöritys: Pyöritetään kehää 0-1 pykälää myötäpäivään. 
 
Liikkuminen: maksetaan 1 samanvärinen kortti / jokainen ruutu johon liikutaan. 
 
Taistelu: Jos ruudussa johon liikutaan, on vihollinen, seuraa taistelu.  
 
Hirviön vahvuus taistelussa: Arvotaan arpakuutiolla, johon on merkitty numerot 1-3. 
Vihollisen väri arvotaan 4d -värinopalla. Vihollisen voittaa antamalla vastaava määrä 
kyseisen värin kortteja/pisteitä. Vihollisen voittamisesta saa yhden aarrekortin. Viholli-
selle hävittyään joutuu palaamaan edelliselle kehälle ja menettää yhden pykälän sielua. 
 
Sielun myyminen: Halutessasi siirrä sielumittarin nuolta yksi pykälä vastapäivään ja 
nosta 2 korttia. Jos sielun menettää kokonaan, häviää pelin. 
 
Sielun parannus: Halutessaan voi vuorollaan tehdä vain vaiheen 1, jolloin voi parantaa 
sielua siirtämällä sielumittarin nuolta yhden pykälän myötäpäivään. Tällöin ei saa tehdä 
vuoron aikana muita toimintoja. 
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Liite 4. Manala-lautapelin testisuunnitelma 1. käytettävyystestissä. 
Manala – lautapelin 1. käytettävyystesti  
 
Testisuunnitelma 
 
Mitä halutaan selvittää:  
 
Säännöt 
 
‐ Ovatko säännöt niin ymmärrettävät ja kattavat että testaajat voivat pelata peliä 
ilman opastusta? Miksi eivät? 
 
Pelimekaniikka 
 
‐ Kokevatko pelaajat pelin ydinmekaniikan toimivaksi? Miksi/eivät? 
‐ Onko kaikilla pelaajilla mahdollisuus voittaa? 
‐ Onko pelaajien sijoituksissa suuria eroja? 
‐ Millaisia uusia ideoita testaajat esittävät/esittävätkö? 
 
Opittavuus 
 
‐ Kuinka nopeasti pelaajat pääsevät sisälle peliin ja pelaamisesta tulee sujuvaa? 
 
Pelikokemus 
 
‐ Onko peli viihdyttävä / mielenkiintoinen / tylsä pelata? 
 
Kortit 
 
Miten kortit tulisi suunnitella: Hirviö, Aarre, toiminta- ja sattumakortit? 
